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Tips & 
Tricks 


Unser kleiner Workshop bringt 
wieder praktische Program- 
mierhilfen für Könner und sol- 
che, die es schnellstens wer- 
den wollen. ”ZS-Copy” und 
"Merge CBM 64” sind zwei 
Routinen, die jeder Commo- 
dore-User unbedingt drauf 
haben sollte. Auf Seite 33 
erfahren Sie mehr. 


Commodore .-, 


Logik im 
Basic-Programm 


Wie man Systematik in sein 
Selbstgestricktes bringt 
Teil 4 


Heute beschäftigen wir uns 
mit einem ebenso wichtigen 
wie interessanten Element 
jeglicher Programmierarbeit, 
nämlich dem Thema "”Ent- 
scheidungen”. Was es da an 
Wissenswertem gibt, finden 
Sie bestimmt auf Seite 54. 
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Vom 6. bis 8. September fand in Frankfurt die diesjährige Gom- 
modore-Fachausstellung statt, zu der neben vielen Anbietern der 
breitgefächerten Zubehör- und Software-Industrie auch Ihre 
”Compute mit’ angetreten war, um sich der staunenden Offent- 
lichkeit zu präsentieren. Lesen Sie unseren großen Messebericht 


auf Seite 34 
Schach dem Ihe Fit 
Computer VC-20 + 16K 


Wir haben für Sie zwei an- 
spruchsvolle Schachpro- 
gramme getestet, nämlich 
Colossus 2.0 von CDS und 


In88 Tagen sollte es bei Jules 
Verne um die Welt gehen. In 
99 Sekunden müssen Sie bei 
diesem spannenden Grä- 


Speziell für die Erfordernisse der Mikroprozessor-Anwendung 
wurde das SG 1142 von bitronic entwickelt. Lesen Sie auf Seite5, 


mit welchen Werten das neue Gerät aufwartet. 


CAISSA von Dynamics. Beide 
Programme sind in ihrer Art 
außergewöhnlich und sehr 
spielstark. Schlagen Sie so- 
fort unseren Test auf Seite 30 
auf. 


berspiel den Schatz geborgen 
haben. Wenn Sie diesen tollen 
Vertreter einer erfolgreichen 
Spielidee näher kennenlernen 
wollen, sollten Sie sich 
schnurstracks auf Seite 44 
begeben. 
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DatEx 64 ist eine univer- 
selle Daten- und Textverar- 
beitung, vorwiegend für 
den Privatanwender, mit 
überdurchschnittlichen Lei- 
Stungen. Sie können mit 
DatEx 64 Ihre Videocasset- 
ten, Briefmarken, Rezepte, 
Schallplatten, Bücher etc. 
verwalten und Texte bear- 
beiten, mit deutschen Son- 
derzeichen. Durch einfache Anwendbarkeit ist die Ar- 
beit mit DatEx 64 auch für den Anfänger schnell zu 
erlernen. Die wichtigsten Eigenschaften in Stichwor- 
ten: 

Datensätze frei erstellbar (von einem Zeichen bis zu 
einer DIN-A4-Seite in der selben Datei) - verschiedene 
Suchoptionen — Zugriff über jeden Eintrag (Daten- 
bankähnliche Funktion) — Erweiterungsmöglichkeiten 
— Textbreite bis 80 Zeichen (Scrolling) - Übernahme 
des letzten Wortes (kein Trennen notwendig) — nach- 
tägliches Einfügen deutsche Sonderzeichen auf den 
Druckern: MPS 801, VE 1525, Selkosha GP 100 VC - 
Bildschirmfarben jederzeit änderbar — Daten- und 


DatEx 
64 


Disketten 64 braucht jeder 
Anwender, der mehr als 
fünfzig Programme oder Da- 
teien auf Diskette besitzt. 
Mit Disketten 64 hat die 
Sucherei nach Program- 
men ein Ende und außer- 
dem sind Sie jederzeit über 
Ihren Dateien-Programmbe- 
stand informiert. Der Vor- 
teil von Disketten 64 be- 
steht eigentlich darin, daß die Eingaben nicht über die 
Tastatur erfolgen, sondern von Disketten 64 selbstän- 
dig eingelesen werden. 
Die wichtigsten Eigenschaften in Stichworten: 
Erfassung nach max. 40 verschiedenen Gebieten - 
Sortieren nach Programmnamen (alphabetisch) - Fol- 
gende Informationen werden von Disketten 64 einge- 
lesen und ausgegeben: Länge des Programmes 
(Blocks), Anzahl der Teile des Programmes, Name der 
Diskette, fortlaufende Programmnummer — zusätzlich 
kann ein kurzer Kommentar eingegeben werden — 
deutsches Programm. 

DM 69,90 


AdrEx 64 ist ein menüge- 
steuertes Adressenverwal- 
tungsprogramm. 

AdrEx 64 .zeichnet sich 
durch eine hohe Anwender- 
freundlichkeit aus. Es kön- 
nen 450 Adressen pro Da- 
tei verwaltet werden. Die 
wichtigsten Eigenschaften 


in Stichworten. 450 Adres- 
sen pro Datei (Cassetten- 


version 150) - zusätzlich 3 Textzeilen - Direktzugriff 
auf alle Kriterien einer Adresse, auch Textzeilen-kom- 
fortable Suchmöglichkeiten — löschen, ändern, aus- 
drucken einer Adresse - Listen und Etiketten drucken 
— Absicherung gegen Fehlbedienungen - Bildschirm- 
farben jederzeit änderbar — deutsches Programm. 

Cassettenversion (150 Adressen) DM 69,- 
Diskettenversion (450 Adressen) DM 79,- 


Textverarbeitung wird nur einmal geladen — Plausibi- 
litätskontrollen — deutsches Handbuch — nur Disket- 


tenversion. 
DM 69,90 


Demnächst erscheint unser komfortabler "DISK-MONITOR” für den C-64 
BITTE INFO ANFORDERN. 
Unser C-64 Katalog liegt für DM 2,- in Briefmarken bereit 


HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT. Alle Programme für den Commodore 64. Computeranwendungen Seucan. Postf. 24 44, 8600 Bamberg 1, Tel.: 0 95 42/83 48 
BESTELLCOUPON 


Bitte senden Sie mir 
DO per Nachnahme (zzgl. DM 5,50) D per Vorauszahlung (zzgl. DM 3,50) 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse möglich (zzgl. DM 7,-) 


Name: Adresse: 


—m 


BUZZ der re NO Sn Do sen u Z, Üfterscheift 
Bitte einsenden an: Computeranwendungen Seusan, Postfach 24 44, 8600 Bamberg 1. 


—m ll 


Unser Softwareversand bietet | 84 C-64) und den Computer 
Ihnen zu wirklich einmalig | an. 

günstigen Preisen jede Wo- 
che die neuesten Programme, 
auf Kassette an. 

Wenn Sie die hier aufge- 
führten Bedingungen beach- 
ten, können auch Sie von un- 
serem Angebot Gebrauch 
machen. 


Bestellungen Ausland: 

Nur Vorauskasse, Schein 
Keine ‘Schecks oder Über- 
“= weisungen! 


aus Compute mit 40/84 


Commodore 64 K14,- DM 
Bestellungen Inland: Universum 
Gegen Einsendung eines Fresser 
Schecks oder Vorauszahlung Danger 
auf unser Konto bei der‘ Olivaro 


Kreissparkasse Eschwege, 
Bankleitzahl 522 500 30 
Kto.-Nr. 45 22 934 

senden wir Ihnen die ge-. 
wünschten Programme 
schnellstmöglich zu. Geben 
Sie bitte unbedingt die ge- 
naue Bezeichnung der Kas- 
sette (z.B. Compute mit 37/ 


= Pferderennen 


"34 Cometen Falle — 


..., » Zahlen-Senso 
Delta-Race 
Kranführer 
The Pit 
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Sony und Ravensburger kooperieren bei 


“Edutainment’’ - 


HiFiVideo: Einen Ko- 
operationsvertrag im Bereich 
“Edutainment” für Home- 
computer-Software nach 
dem MSX-Standard (Micro- 
soft Extended Basic) werden 
der Otto Meier Verlag, Ra- 
vensburg, und die Sony 
Deutschland GmbH, Köln ab- 
schließen. “Edutainment”, 
eine Zusammensetzung aus 
“education” und “entertain- 
ment” ist der neue Sammel- 
begriff für “educational soft- 
ware”, die auf Basis des 


MSX-Software 


Fachwissens des angesehe- 
nen Verlages von den beiden 
Firmen gemeinsam ent- 
wickelt werden soll. Dem An- 
gebot an spielerischen Lern- 
programmen dürfte breites 
Interesse sicher sein, denn 
Computerprogramme mit 
Nutzen und Lehrcharakter 
finden im Markt steigende 
Aufmerksamkeit. Im Geräte- 
bereich zeichnet sich mit dem 
internationalen MSX-Standard 
auf dem bisher unübersicht- 
lichen Homecomputer-Markt 


eine Systemvereinheit- 
lichung ab, da sich die be- 
deutensten Firmen der Unter- 
haltungs- und Computer- 
elektronik dem MSX-Standard 
angeschlossen haben. 


Im einzelnen wurde beschlos- 
sen, die Zusammenarbeit bei- 
der Firmen auf .der Ver- 
packung deutlich zu machen, 
jemeinsame Werbung und 
Öffentlichkeitsarbeit zu be- 
treiben und die Lernpro- 
gramme jeweils exklusiv über 


den Fachhandel der Bun- 
desrepublik zu vertreiben. 
Eine Ausdehnung des Ver- 
triebs auf Österreich und 
Schweiz über die dortigen 
Sony-Niederlassungen ist 
geplant. Ein regelmäßiger In- 
formationsaustausch soll die 
frühzeitige Erkennung von 
Trend sowohl im Geräte- als 
auch im Datenträgerbereich 
sicherstellen. Sony gibt Ra- 
vensburger voll entwicklungs- 
technische Untersützung 
bis hin zu Daten-Endgerä- 
ten. 


Vierte Internationale Gommodore-Fachausstellung (GFA) 


Schätzungsweise weit über 
20.000 Fachinteressenten, 
Hobbynutzer, und ”Freaks” 
besuchten die "Vierte Inter- 
nationale Commodore-Fach- 
ausstellung” (CFA), die jetzt 
in Frankfurt zu Ende ging. Der 
Mikromarktführer präsentier- 
te auf dem Messegelände der 
Main-Metropole sein ge- 
samtes Produkt- und Lei- 
stungsangebot auf pu- 
blikumsnahe Weise. Rund 
weitere 100 Aussteller de- 
monstrierten vielfältige Hard- 
und Softwareneuheiten für 
Commodore-Anwender. 

Resümiert der für den 
Deutschland-Vertrieb ZU- 
ständige Geschäftsführer Al- 
win Stumpf: "Die CFA er- 
wies sich erneut als idealer 
Platz, jedermann bewußt zu 
machen: Mikros sind heute 


praktische Alltagswerkzeuge 
wie Telefon, Radio oder 
Schreibmaschine. Hier bot 
sich eine ausgezeichnete Mög- 
lichkeit, den Anwendernut- 
zen der Kleinrechner vor Ort 
jedermann konkret zu ver- 
deutlichen!” 

Tatsächlich entwickelte sich 
die CFA in den letzten Jahren 
zu einem Mekka der Mikro- 
computeure aus der 
Home- wie Profi-Szene. Com- 
modore wandte diesmal ganz 
erhebliche Mühe auf, um die 
Mikro-Messe zu einem 
attraktiven Anziehungspunkt 
zu machen. Neben einer 
aktuellen Leistungsschau 
führte das Unternehmen auch 
eine Reihe von Seminaren 
und Workshops durch, um 
den Informationswünschen 
der Besucher aus allen Be- 


Compute mi 


Festival der Mikrofans 


und 
zu 


völkerungsschichten 
Berufssparten gerecht 
werden. 

Mindestens ebenso reizvoll 
war der illustre Fundus der 
Software-, Zubehör- und 
Peripherie-Aussteller. Zahl- 
reiche EDV-Service- und Pro- 


grammierfirmen aus meh- 
reren europäischen Ländern 
offerieren an ihren Ständen 
praxisnahe Lösungen für 


Commodore-Kunden. Die Pa- 
lette reichte dabei. von der 
Fertigungssteuerung über die 
Meßwerterfassung bis hin 
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zum Radsporttraining. 

Stärker als im Vorjahr waren 
auf der CFA diesmal die 
Fachverlage aktiv. Die Häu- 
ser Langenscheidt, Otto 
Maier und Georg Wester- 
mann stellten neue Lernpro- 


gramme und Anleitungs- 
bücher für Mikros vor; die 
Volkshochschule warb für ihr 
stark erweitertes EDV-Aus- 
und  Fortbildungsangebot. 
Commodore hatte schließlich 
auch eine spezielle Ge- 


brauchtcomputer- und Pro- 
grammbörse eingerichtet; 
außerdem konnten sich die 
"Freaks” mit Computer- und 
Videospielen amüsieren. 

Das Unternehmen betrachtet 
die CFA "als eines der schlag- 


kräftigsten Instrumente des 


Consumer-Marketings für 
Mikros” (Stumpf). Bislang 
führt in der Bundesrepublik 
kein weiterer DV-Hersteller 
eine solche eigene Messe 
durch. 


ADA ist eine Programmier- 
sprache der jüngsten Ge- 
neration. Sie erhielt ihren Na- 
men zu Ehren der Gountess 
AdaLovelace, der Tochter des 
englischen Dichters Lord 
Bryon. Die Gountess lebte im 
achtzehnten Jahrhundert in 
England und ist die erste be- 
kannte Frau, die darüber 
nachdachte, wie eine von 
Charles Babbage entwickelte 
Rechenmaschine zu pro- 
grammieren sei. Sie war so- 
zusagen die erste Program- 
miererin der Welt (Zitat aus 
der Einführung). 


Das Programm: 

Im Grunde genommen ist das 
Programm noch gar kein 
richtiger Interpreter, sondern 
eher als Lernsystem vor- 
gesehen. Es lassen sich klei- 
nere Programme schon sehr 
gut programmieren. Auf der 
Programmdiskette befinden 
sich 5 Programme: 

a) Der Editor: 

Mit dem Editor können Sie 
Ihre ADA Programme schrei- 
ben. : 


Brandaktuell! 
Ada von Data Becker 


Der Editor beinhaltet aber 
auch eine komplette Disket- 
tenverwaltung. Sie können 
damit auf elegante Art und 
Weise Befehle an Ihre Disket- 
tenstation übermitteln, sich 
die Inhaltsangaben Ihrer 
Disketten auf Bildschirm und 
Drucker ausgeben lassen und 
noch vieles mehr. 

b) Der Syntax-Prüfer: 

Dieses Programm überprüft 
einen mit dem Editor er- 
stellten Algorismus auf seine 
Syntaktische Richtigkeit. 

c) Der Semantik-Prüfer und 
Compiler: 

Dieses Programm prüft den 
Algorithmus auf semantische 
Richtigkeit und erzeugt ein 
sehr schnelles Assemblerpro- 
gramm. 

d) Der Assembler: 

Den Assembler können Sie in 
Verbindung mit dem ADA- 
Compiler, aber auch getrennt 
von ihm benutzen. Sie können 
mit ihm die Assemblerpro- 
gramme des Übersetzers und 
Ihre- eigenen Assemblerpro- 
gramme und Maschinen- 
sprache übersetzen. 


Für Mikro-P und Terminals: 
Neues Schaltnetzteil 62W 


Speziell für Mikroprozes- 
soranwendungen wurde das 
neue Schaltnetzteil Modell 
SC1142 entwickelt. 

Mit drei Ausgängen bietet 
bitronic/Sierracin ein Gerät 
für internationalen Einsatz, 
90-132 V bzw. 180-264 Vac, 
47-63 Hz Eingangsspan- 
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nung, und 5V/7A, +12V/2A 
und -12V/0,25A. Damit kön- 
nen also die Spitzenströme 
für den Anlauf von zwei 5 1/4”- 
Floppy-Disk-Laufwerken ge- 
zogen werden. Bewährte 
Flyback-Technologie vereint 
dies Netzgerät in285 x 140 x 
70mm, es entspricht den 


e) Der Disassembler: 

Mit dem Disassembler kön- 
nen Sie die Maschinenpro- 
gramme, die sich im Rechner 
befinden, in die mnemonische 
Assemblerschreibweise zu- 
rückübersetzen. 

DAS LERNPROGRAMM: 

Ziel des Lernprogrammes ist 
es, mit der sehr jungen 
Sprache ADA zurechtzukom- 
men. Gleichzeitig soll es aber 
auch helfen, mit dem CBM 64 
besser arbeiten zu können. 
Ein großer Teil des Trai- 
ningskurses befaßt sich 
deshalb mit dem Program- 
mieren in Assembler-Sprache 
und der Nutzung von Be- 
triebssystemroutinen. Dies 
nicht zuletzt deshalb, weil der 
Assembler die Schnittstelle 
zwischen der höheren Pro- 
grammiersprache 'ADA’ und 
dem Mikroprozessor 6510, 
dem 'Herz’ ihres Commodore 
64, ist. 

Das Durcharbeiten der As- 
semblerroutinen gibt eine 
wertvolle Hilfe, wie eigene 
Assemblerprogramme ge- 
schrieben werden können. 


Sicherheitsbestimmungen 
UL, CSA, IEC wie VDE und 
den Störstrahlungsbedingun- 
gen VDE 0871 ”B”. 

Auffällig sind die schon vor- 
gegebenen Kabel mit Steck- 
verbindern zur einfachen In- 
stallation. Welligkeit und 
Rauschen liegen unter 1% 
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Wie zu erkennen ist, arbeitet 
das Trainingsprogramm auf 
zwei Ebenen: 

1. Aufder Ebene der’Höheren’ 
Sprache ADA 

2. Auf der Ebene 
Maschinensprache 
Die Sprache ADA ist im Ge- 
gensatz zu BASIC struktu- 
riert (wie Pascal oder Forth) 
und somit recht einfach im 
Aufbau der Programme und 
sehr schnell in der Ausfüh- 
rung. Durch den Aufbau des 
Trainingskonzeptes ist sie für 


der 


Leute, die Interesse an 
weiterführenden Sprachen 
haben, ideal. 


Auch Anfänger können durch 
den Kurs diese Sprache 
erlernen. 

Das Zubehör’, Assembler und 
Disassembler, kann auch un- 
abhängig vom Programm ver- 
wendet werden und recht- 
fertigt allein schon den Preis 
von DM 189.-. 

Bezugsquelle: Data Becker, 
Düsseldorf 


Spitze/Spitze, Reglungsge- 
nauigkeit über alles bei + 1% 
an 5V und + 3% an 12V. Im- 
plementiert sind Schutz ge- 
gen Uberspannung und 
Kurzschluß sowie Netzaus- 
fallsignal. 


1 WWW X37312 WA xX3731 WU x3731 WU X313 


un 


LEX WW TELEX aa TELEX aM TELEX aM IE 


CBS Gomputerspielprogramme 
Eine sinnvolle Ergänzung der Produktpalette 


Mit insgesamt 15 Gomputers- 
pielprogrammen, kompatibel 
für die Homecomputer GOM- 
MODORE 64 und COMMO- 
DORE VC-20 sowie für die 
Atari Hardware von 400 his 
1200 kommt CBS Electronics 
auf den Markt. 


Diese Computerspiel-Software 
ist für die ganze Familie ent- 
wickelt. Sieben Vorschulpro- 
gramme regen die Entdecker- 
freude an und fördern das Ler- 
nen. Außerdem bringen sie 
Kindern den optimalen Ein- 
stieg in die Welt der 
Computer. 
Die Lernprogramme sind von 
Pädagogen erarbeitet wor- 
den, die Fachleute auf dem 
Gebiet der. computerge- 
stützten Didaktik sind. Außer- 
dem gibt es in der Serie ins- 
gesamt acht, in den USA teil- 
weise preisgekrönte Strate- 
gie- und Taktikspiele, die 
auch ihren Reiz auf die Er- 
wachsenen ausüben. 

Mit dieser Computerspiel- 
Software dringt die CBS- 
Tochter ARXON in einen ge- 
waltig anwachsenden Markt 
ein. Wurde noch in der Periode 
Februar/Mai 1983 insgesamt 
ca. 20.000 Homecomputer 


verkauft, so waren im Ver- 
gleichszeitraum 1984 ins- 
gesamt ca. 136.000 Geräte. 
Die CBS Electronics hat ein 
jahrzehntelanges Know How 
im Bereich der Unterhaltungs- 
elektronik. 


_ 

Die neuesten Computerspiele 
werden von den besten Spiele- 
entwicklern programmiert. 
Durch diese qualitativen 
Fakten und nicht zuletzt 
durch die Tatsache, daß das 
neue Software-Programm für 


HR 
Computer engagiert bewor- 
ben wird, rechnet sich 


ARXON einen guten Markt- 
anteil für diesen Geschäfts- 
bereich aus. 


Mit Hilfe dieses Programms 
wird der Mathematikunter- 
richt an Gymnasium unter- 
stützt. Die Aufgaben reichen 
von der Unterstufe bis zum 
Abitur. Um einen besseren 
Überblick über die Fähig- 
keiten von Ali zu bekommen, 
besteht zunächst die Mög- 
lichkeit einer Demonstration. 
Schon hier zeigt Ali, daß eini- 
ges in ihm steckt. Gleichun- 
gen, Faktorisieren, Werteta- 
bellen, Termvereinfachungen 
sind nur einige Leistungs- 
merkmale von Ali. Durch 
seine enorme Vielseitigkeit 
kann Ali für viele Schüler eine 
optimale Hilfestellung sein. 
Info: Heureka-Software in 
München. 

(sr) 
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Unterstützt den Mathematikunterricht 
am Gymnasium 
von der Unterstufe bis zum Abitur 


Compute mib 


ALI - das intelligente Algebraprogramm 
| für den Commodore 64 
| ‘Macht die Mathematik zum Kinderspiel 


26. September ’84 


Neue Doppel-Floppy für den Gommodore 64 


Unter der Bezeichnung 
"Micropower 2000” vertreibt 
die Firma WCS, Aumühle ein 
Doppellaufwerk für den C- 
64 

Die Speichereinheit Micropo- 
wer 2000 Double Disk Drive 
kann ohne Interface an alle 
Commodore-Rechner der 
Serien VC-20, C-64, 3000, 
4000, 8000, 600 und 700 an- 
geschlossen werden. 

Nieses erlaubt die Verwen- 
dung des seriellen IEC-Bus 
und der IEEE-488 Schnitt- 
stelle. Das Gerät ist schreib- 
und lesekompatibel mit den 
Commodore-Geräten VC-1541 
und CBM 4040. 

Mit der Diskettenstation 
Microposer 2000 lassen sich 
Disketten in weniger als2 Mi- 
nuten duplizieren. Eine 
höhere Datengeschwindig- 
keit zwischen dem VC-20, C- 


64, CBM 264 und der Disket- 
tenstation kann mit einem 
IEEE-488 Interface reali- 
siert werden. 

Der Fehlerkanal wird über ei- 
gene Leuchtdioden angezeigt. 
Der Controller wird von einem 
intelligenten Microprozessor 
gesteuert. 

Technische Daten: 

Disketten: Standard 5 1/4 


Zoll 
Single Side/Si.-Density 
Totale Speicherkapazität: 


174 848 Bytes P. Disk. 
Sequentielle Files: 168 656 
Bytes P.Disk. 

Relative: 167 132 Bytes P. 
Disk. 

64535 Records P. File 
Einträge in die Directory: 144 
P. Disk. 

Sektoren pro Spur: 17-21 
Bytes pro Sektor: 256 
Spuren: 35 


Blöcke: 683 (664 frei) 
Microprozessor: Serie 6500 
Puffer: 6 K RAM 
Betriebssystem: 16 K ROM 
Laufwerke: 2 Stück 
Spannung: 220 Volt Wech- 
selspannung 

Frequenz: 50/60 Hertz 


IEEE-Aufwertung der Gomputer SX-64/C-64 


Mit dem SX-64 ist seit einiger 
Zeit der ”Renner” unter den 
Heimcomputern, der C-64, 
auch in "seriöser" Version 
erhältlich. 

Bei beiden Rechnern stört — 
trotz all ihrer Vorteile — das 
Fehlen eines IEEE-488- 
Ausgangs wie z.B. am legen- 
dären PET 2001 & CBM 
8032. 

Diesen Mangel behebt das 
IEEE-488-Steckmodul von 
te-wi, ein Lizenzprodukt der 
TECHNOFOR GmbH: aus- 
gereift, weltweit im Einsatz. 
Für DM 239,- incl. MwSt. mit 
60seitigem Betriebshand- 
buch direkt von te-wi und al- 
len anspruchsvolleren Commo- 
dore-Händlern zu beziehen! 


Einsatzbereiche allgemein: 


.„.große IEEE-kompatible 
CBM-Peripherie auch am SX- 
64/C-64! 

„simultan VC-serieller/IEEE- 
paralleler Datenverkehr 


26. September ’84 


Schulen: 

..problemlose Mehrbenut- 
zersysteme mit C-64 am 
IEEE-Bus 

„rationelle Mehrfachbenut- 
zung eines teuren Peripherie- 
geräts 


Industrie 
„preiswerte IEEE-Meß/Steu- 
ersysteme mit C-64 als 
Controller 
..Voll IEEE-normkonformer 
Modul - elektrisch wie 
funktionell 


Anwendungshilfen: 

Für Turnkey-Systeme: Leer- 
disketten und Lesekennzei- 
chen 

für Adreßverlegung: Utility- 
Disketten 

für Basic-4-Befehle: nach- 
ladbare Zusatzsoftware auf 
Disk 


Hi-Tec-Varianten: 
Modell II hat gegenüber Mo- 
dell | Goldkontakte 


Compute mi 


Modell III kann C-64 in Non- 
Controller am IEEE-Bus 
verwandeln! 


Für C-64 als Multi-Con- 


IEEE-488 BUS == 


Kr 


COMMODORE 64 


IRRE EHRT 


— DD 


: ® ; 
ll ea Ran ig Sess Minds ds 


Leistungsaufnahme: 45 Watt 
Höhe: 145mm 
Tiefe: 300mm 
Breite: 220mm 
Preis: DM 2.698,- + 14% 
MwSt. 


troller/Redundanter Control- 
ler 
Für C-64 als IEEE-Bus- 
Monitor und-Analysator! 


RERER 


won FAR 


WA XII WU XITIL WU X3131 MR XITILMM 


= 


© 


JUnnuNmN 7 
für den Commodore 64 


Versuchen Sie, den vorgegebenen Weg zu durchlaufen. 
Doch Vorsicht! Auf dem Weg zum Ziel erwarten Sie einige 
gefährliche Hindernisse. Weichen Sie den hochstoßenden 
Pfählen aus und hüten Sie sich vor den zuschnappenden 
Fallen! 


Anmerkungen zum Programm: 
Der veränderte Zeichensatz ist ab Adresse 12288 
abgelegt. 


In den Zeilen 290-310 des Programmes wird die Musik ge- — en 
lesen und bestimmt. ö f 

In den Zeilen 500-560 wird der Zeichensatz geändert. 

In den Zeilen 1020-1550 gehen die Pfähle per Zufallsge- Vf 

nerator hoch und runter. im 

In den Zeilen 2000-2430 gehen die Fallen per Zufallsge- 


nerator auf und zu. 


1@8 FREIMR ae ade ae ale ake ae ale ak ale abe ak ak ale abe ae ak ale ade ae ae ka ae ade ar 


28 REMx x 
38 REM%* <C)BY ACHIM KRONEBERGER % 
48 REM« & * 
SQ REMx EBERHARD WEHNER * 
88 REMx * 
93 FREMK a ale uhr ale ak ale akt ae ak ale ae ae ae de ale af ae lea ae ae ak ale ale ae ae 


188 POKES3281,9:POKES3288,8 

118 PRINT"" 

128 PRINT"3" 

1358 PRINT" SE@BBmD Bibi u bp Bi bi u BRDRDmEN“ ; 


148 PRINT" @RPBI M Bi Ei M Ei Bi BRAMI kombi bEmI BRpmmm=" ; 
152 PRINT":2EPPI bBi bi bi bi Bi bi bi BRBBI bEMDI BDI BRBBIEIDEN" ; 
168 PRINT" z@RBRI bBI BI BI Bi Bi BI Bommi bi IRRERBPEER“ ; 
179 FRINT"z@BPPI EB bi EBI BI BI bi BE bi BRBBI BI PRRDPmpEm" ; 
©> FFINT'"Z@RRBI Bi BE BIBI bi BREI Bi BRI bi bRDmI kDI BRRmpmEm" ; 
152 TRINT'SZ@BBBI BBBi IBI DI BI Bi u u Bam BEBmmpn" ; 


2eI AlsAlr+i 

210 ONA1GOSUB3S9,399,4988,4198,4208,439,448,450,4698 

228 PRINT"IIUGPBRBRRPBBBRBSEJIRITTEN IN 1934“ 

2398 PRINT" EBBPPPRBDPPRRRRRRRBRIBY" 

248 PRINT" BIBEBERHARD WEHNER & ACHIM KRONENBERGER" 
258 PRINT" SZEREUBRBBBIPRESS SPACE BAR TO START GAME!“ 

268 GETAS$ 

278 IFA$=" "THEN238 

288 GOTO12D8 

29398 SI=54272:FL=SI:FH=SI+1:TL=SI+2:TH=SI+3:W=SI+4:A=S1+5:H=SI+6:L=S1I+24 
388 POKEL,15:POKETH, 13:POKETL,15:POKEA,3%#16+15:POKEH,9 
318 READX:READY:READD 

328 IFX=-1THEN47® 

338 POKEFH,X:POKEFL,Y 

398 POKEW,6ES 

358 FORT=1TOD:NEXT 

368 POKEW,8:BO=20088 

378 GOTO31® 

388 PRINT"IJ" RETURN 


Compute ip 26. September ’84 


488 
418 
428 
4308 
448 
458 
4608 
478 
488 
498 
588 
518 
528 
5398 
548 
558 
568 
578 
588 
598 
6988 
618 
628 
639 
eac 
ESe 
zen 
ED 
339 
E23 
ER 
es 


ale) a] 


en 


Dina dc) 
9209%3X«C 


7 
7?o 
-eo 
?se 
eoc 
€:!8 
9282 
330 
©48 

so 
889 
878 
8808 
898 
998 
918 
328 
938 
948 
958 
968 
978 
389 
9998 


1908 
1818 POKEV+18,60:POKEV+11,25B:POKEV+30,8 
1828 L=INTCRND(1)x98+1) x 

1830 
1848 IFL=2THENGOSUB 1298 
1858 IFL=3THENGOSUB1328 
1868 IFL=4THENGOSUB 1358 
19878 IFL=STHENGOSUB 1388 
1888 Li=INTCRND<1)%38+1) 
18938 IFL1=1THENGOSUB1419 
1188 IFL1=2THENGOSUB 1448 
1118 IFL1=3THENGOSUB 1478 
1128 IFL1=4THENGOSUB 1598 
1138 IFL1=5THENGOSUB 1538 


PRINT"M9" :RETURN 
PRINT"A" RETURN 

PRINT"3" :RETURN 

PRINT"" :RETURN 

PRINT"3" RETURN 

PR INT"E]" :RETURN 

PRINT*"@" :RETURN 

PRINT"Q":A1=8:RETURN 

PRINT".J" :POKES3288 ‚6:1POKES53281 ,6 

PRINT" DUWEUTTTEPPBRPPPIRDEHPLEASE WAIT" 

PRINT" KEUERBBBPLACE JOYSTICK INTO PORT 2" 
POKES6334 ‚PEEK (56334 JAND254 :POKE 1 ,PEEK< 1) AND2S1 
FOR 1=8T01822:POKE 12288+1 ,PEEK (53248+1) : NEXT 
POKE1,PEEK (1)0R4 :POKES6334 ‚PEEK (56334 JOR1 
POKES3272,,<PEEK (53272 JAND248)0R 12 

READA: IFA=-1THENSSB 
FORJ=8T07:READB:POKE12288+A%8+J ,B:NEXT:GOTO 548 
IFUI=1THENS88O 

GOSUB 1588 

PRINT",J" 

PRINT" DPBRRRRI 9: )RRBRBPRRPRRRPRRRERRRRRDRRERUM" 
PRINT" EB 9£0999:.1RPRRRI Y£ BEN 9: IEBEBRT Y£ERHEEVR" 
PRINT" 2EBPP0009YYVIRBERI YYYLOYYYEIEBBEIYYYELCYHYY" 
PRINT" @BB 999999  IERBBIPYVYYYYOYYOERBEIVOYYHLRYYR" 
PRINT" 2EPPRRREPBERDEDDIY' 29999Y ' IRBBMYYYYEYYYY" 
FFINT"gIRBRRRPRAPRRRPRRRREPPRRPAZDZRBRDEREINYYYF" 
PRINT" EIRBBRRRERDPRRPPRPPPPPEPPRRREBERPBEIVYHYYY" 
PRIV [T"IRDRRRRRPAPPPPDRRPPPERPRRRERREREBIVOUYLYH" 
FTIIT" GIEREERBERFRRRRPREPRREBPREBBBEERBIYYYYYYOD" 
FF!!IT" GRRRDRPPRESEDRRPERPPBEPREPPEREIIYHYUYULUYF" 
PPINT' GBRRRRERRIBRRPPEPPPRPRRDRDEEREEITUYHULUYUG" 
PFIIT"GERBBEBRRRRRPPERPPERPPPEERRBBEEIIYHYHYYYYG" 
PRINT" WRERZERSENDERPRRPPPPREPRRREBEFOFUYUYYEG" 
PRINT" MRRDRRERDI” 2ERBRERPPPPRPPEBEDEEIEYHYHYHYYYG" 
PRINT’ IEBEEDIRIL IRI IRRBPBI”\ ERBEDBE/\EIEYPYYYYYYOR" 
PRINT" @ERBRRPRI TREBI\ERL BI \/\ BINRYOYYYOYUHR" 
PRINT" #81 ° N YRBRBBI\ BI\IRL BI IBBBI\NEYYYYYHHYR" 
PRINT" @L IBT. IRBRL\IBERBBI\ TRBBI\ \NBRI YYY4990" 
PF.INT" 3. IEBBBPBERI IRI\IBL/\2L TEBBBL BI. DBLTREIEYYYHR" 
PRINT" @BRRBPBBI RBB]. ?RL?IBBRBL ?RRBI IERBRMYYYYH" 
PRINT" @RRBBBEREBRPPPERRRPRRRRRPPRRPREDEREREYYYYOG" 
PFINT"WIERBBRPREEPBRPRRRERRRREERPRERDEIEEOEYENG" 
PF INT" UIREBRRREERDPRPPEPPPRIEDEDRDRRREEETUYUYLYYGO" 
FORTI=9TC33 

FOKE1384+T1,33:POKESS256+T1,8 

NEXT 

FORT=OTOS49STEP49: 

POKE1143+T,83:POKE55415+T,® 

NEXT 

MM=6 : PRINT "BMAENNCHEN: "3 MM 

PRINT "ZBBBRRERPRBBBBBPUNKTE: ";S1 
V=53248:POKEV+16,8:POKEV+23 ,8:POKEV+29,8 
POKE2948,11:1C=28 

POKEV ,C:POKEV+1 ,223 

POKEV+39,1 

POKEV +21 ,63:POKEV+27,62 

FORT=48T044 2POKEV+T,1:NEXT:POKE2949,13 


POKE2841,14:POKE2842,14:POKE2843,14:POKE2944 ‚14:POKE2945 ,14 


POKEV+8,118:POKEV+9,258 
POKEV+2,168:POKEV+3,259 
POKEV+4 ,218:POKEV+5,258 
POKEV+6 ,258:POKEV+7 ,258 


IFL=1 THENGOSUB 1268 
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u 


10 


2028 
2038 
29848 
2058 
2068 
20708 
28508 
298938 
2188 
2118 
2128 
2138 
2148 
2158 
2168 
21708 
2188 
2198 
22088 
22108 
22208 
2238 
2248 


J=PEEK (56328) 


IFJ=123THENPOKE2848,13:C=C-6 
IFJ=119STHENPOKE2848,11:C=C+6 

IFC<2B8ANDPEEK (V+16)=BTHENC =29 

IFC >2S4ANDPEEK (V+16) =BTHENPOKEV+16,1:C=2:POKEV+27,63 
IFC>S4ANDPEEK (V+16)=1 THENGOTO 1788 
IFC<2ANDPEEK (V+16)=1 THENPOKEV+16,8:C=254 


POKEV,C 

KO=PEEK (V+3®) 

IFKO< >BTHENGOTO 1638 
POKEV+38,8 
GOTO1828 
FORW=259T0228STEP -1 
POKEV+9,W:NEXT 
RETURN 
FORW=258T0228STEP-1 
POKEV+3 ,W:NEXT 
RETURN 
FORW=259TO228STEP -1 
POKEV +5 ,W:NEXT 
RETURN 
FORW=258T0228STEP-1 
POKEV +7 ,W:NEXT 
RETURN 
FORW=259T0228STEP-1 
POKEV+11,W:INEXT 
RETURN 
FORW=228T0258 
POKEV+9,WINEXT 
RETURN 
FORW=228T0258 
POKEV+3,W:NEXT 
RETURN 
FORW=228T0258 
POKEV+5,W:NEXT 
RETURN 
FORW=228T0258 
POKEV+7,W:NEXT 
RETURN 
FORW=228T0258 
POKEV+11,W:NEXT 
RETURN 

GOTO 1928 

GOTO 1578 


1589 
1598 
16988 
1618 
1628 
1638 
1648 
1658 
1668 
1678 
1688 
1698 
1798 
1718 
1728 
1738 
1748 
1750 
1768 
1778 
1788 
1798 
1808 
1818 
1828 
1338 
1848 
1858 
1868 
1878 


1888 
18930 


1908 
19318 
1328 
1238 
1398 
1259 
1968 
13708 
1538 
1339 
29809 
2818 


FORJJ=BTOE2 :READGQ:POKES8SIS+JJ ,Q:NEXT 
FORJ=B8T062:READQ :POKE784 +J ,Q:NEXT 
FORJ=BTOSZ:READQ :POKE832+J,Q:NEXT 
FORJ=BTOS2:READQ:POKESEB +J,Q:NEXT 
RETURN 

FORVV=1T02888:NEXT 

POKEV+38,8 

C=28:POKEV,C:POKEV+1,223 

MM=MM-1 

PRINT" TRBRBPRPBBBI" ; MM 
IFMM=BOTHENGOTO2548 

GOTO1828 

S1=-S1+19898 +MMx 190 
POKEV+16,8:POKES6334 ,1:POKE1,55:POKEV+24,21 
POKEV+21,1:POKE2848,11:C=28 

POKEV ,C:POKEV+1,223 

POKEV+39,1 

PRINT"ÜQ":POKES3288,8 


PRINT" 0 .; 
PRINT" w"; 
PRINT" us u w"; 
PRINT" znıRRRBL/ ="; 
PRINT" [en IN m"; 
PRINT" Sa maBa xx a"; 
PRINT" u BE | X | BREI 5 
PRINT" zu EBBE X_X BREI m; 
PRINT" IX IEBEI =", 
PRINT" u BRRBR\ N 
PRINT" u u u "3 
PRINT" zum IRi BRRRPRPRED b) Bu m"; 
PRINT" [5 777335373773757773117 777] n3 
PRINT" IBRRREPRPUPRPFPPPEDRWEEETEIT bi ”s 
PRINT" 1157333773377377777777339377777 "; 
FFINT'3E M IRRPRPPERPRPRPRRPRRSPERRRRRDPEDEEI EI"; 


PRTFIT" Ga BO EZ FT ET BE" 5 

ee 337 53773777737773777777777779 77777777 08 
FORT=OTGI:FOKE1984+T,160:POKESE256+T,B:NEXT:PRINT"BMAENNCHEN: "3 MM 
PRINT" ZBBRDEBSRPRBBBPUNKTE: ";S1 
FORT=ETCGI1:PCKE1934+T,168:POKESSZS6 +T,9B:NEXT 
FORT=16T021:POKE1934+T,169:POKESS256+T,9:NEXT 
FORT=26T031:POKE1984+T,168:POKES6256+T,B:NEXT 
FORT=36T039:POKE1984+T, 169:POKES6256 +T ,8.:NEXT 

E=INT{RND<(1)%424+1) 

IFE=1THENGOTO 2218 


IFE=2THENGOTO 2248 2258 POKE1984 +A, 16B8:POKESS2S6+A,® 
IFE=3THENGOTO 2278 2268 NEXT:GOTO225B8 

IFE=4THENGOTO 2398 2278 FORA=22T025 
E1=1INT<RND(1)%27+1) 2288 POKE 1984 +A, 168:POKESS256 +A,® 
IFE1=1THENGOTO 2338 2298 NEXT:GOTO2258 

IFE1=2THENGOTO 2369 23088 FORA=32T035 

IFE1=3THENGOTO 2398 2318 POKE1984+A,168:POKES6256 +A,8 
IFE1=4THENGOTO 2428 2328 NEXT:GOTO22858 

J=PEEK (56328) 2338 FORA=STO2STEP-1 
IFJ=123THENPOKE28498,13:C=C-8 2348 POKE1S84 +A,32 
IFJ=119THENPOKE2848,11:C=C+8 2358 NEXT:GOTO2888 

IFC<2BANDPEEK (V+16)=8THENC=28 2368 FORA=15TO12STEP-1 

IFC >2ZS4ANDPEEK (V+16)=BTHENPOKEV+IGS,1:C=2 2378 POKE1984+A,32 

IFC >S4ANDPEEK (V+16)=1 THEN2S28 2388 NEXT:GOTO29888 

IFC<1ANDPEEK (V+16)=1 THENC=254:POKEV+16,8 23938 FORA=25T022STEP-1 

POKEV,C 2488 POKE1984 +A,32 

KO=PEEK (V+31) 2418 NEXT:GOTO2888 
IFKO=8THENGOTO2458:POKEV+31,8 2428 FORA=35TO32STEP-1 

GOTO2888 2438 POKE1984+A,32 

FORA=2ZTOS 2448 NEXT:GOTO29888 

POKE 1984 +A, 168:POKES6256 +A,® 2458 FORH=223T0255 

NEXT:GOTO20858 2458 POKEV+1,H 

FORA=12T015 2478 NEXT:FORW=1TO18988:NEXT 
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Compube mi 


2508 
25108 
2528 
2538 
2549 
25598 
25608 
2578 
25808 
2599 
26098 
2618 
2628 
2638 
2648 
2658 
2668 
26708 
2688 
2698 
2709 
2718 


27Se 
2300 
2E18 
2e20 
2e3e 
28340 
sese 
2s8e2 
2are 
2s30 
28308 
2998 
29108 
2320 
es2e 
2948 
29358 
2968 
.2978 
‚2988 
2998 
9008 
3119 
31208 
3138 
3148 
3158 
3168 
31708 
3188 
3198 
3208 
3218 
s220 
3238 
3248 
3258 
3268 
3278 
3280 
3299 
3308 
3310 
3329 
3338 


26. September '8 


POKEV+16,,8:MM=MM-1:PRINT "TRRRRBRRBBIBL” ; MM 
C=28:POKEV+1,223:K0O=1:POKEV,C:POKEVY+31,8 
IFMM=BTHENGOTO2548 

GOTO2089 

PRINT"iJ" :POKEV+21,8 
S1=$S1+1998 +MMx 100:G0SUB2728 
POKEVY+16,8:A=1:%X=198 

PRINT " ZBRBRRBRBBRBETATTT INLHLFEL IN 
PRINTTAB< 19)" RREICHTE PUNKTE: "3S1 
IFMM=OTHENS1=8 

POKEV+21 ,3:POKE2841,15:POKEV+23 ,2:POKEV+29,2:POKEV+3,78 
K=X+A 

IFX >2S5OTHENA=(-1) 

IFX<SBOTHENA=1 

POKEV+2,X 

GETAS 

IFAS="J"THENGOTO2688 

IFA$="N" THENPOKEV+21 ,8:PRINT"J" END 

GOTO2599 

RETURN 

POKES56334 ‚PEEK (56334 JAND254 :POKE1 ,PEEK (1) 
UI=1:POKEV+21,8 
POKE1,PEEK<1)OR4:POKES6334 ‚PEEK (56334 JOR1 

POKES53272 ,(PEEK (53272 )AND248)0R12:G60T0568 


PRINT® ILITTITSTSTISSSTTT STE N =YimiRpRl' ; 
PRINT" IEREBRERPEREERERPERERRPRDERRRERRREBI' ; 
PRINT" IRRARERDRRDDRDDEI TIERE" 


PRINT" IRRRRRERERRERRRERERRRRRRERRRDRRERREBDBI 
PRINT“ VURRPERERRPERERRPRRRRPPRPRERRRRRRERI' 
PRINT* IPERRRREPEPPRRERERERDERERDPPRIRBIRI' 
PRINT" U PERRRRRRERRERPRRRERRERRERPRRRBEI 


PRINT” [1777777777777771117777177777770 
PRINT* 


PRINT*® 
PRINT® 
PRINT*® 
PRINT® 
PRINT® 
PRINT*® 
PRINT® 
PRINT® 
FORL=B8TO3! 
POKE 1984 +4! , 160: POKESS256 +L,® 

NEXT 

POKEV ‚288: POKEV+1,222 

DATA 34,207,410,23,59,79,26,20,79,23,59,78,17,183,125 

DATA 31,3,125,293,69,308,26,20,300,23,59,598 

DATA -1,-1,-1 

DATA @ „ 7, 15, 31, 63, 127, 255, 255, 255 

DATA 28 „ 224, 248, 248, 252, 254, 255, 255, 255 

DATA 39 „ 255, 255, 255, 254, 252, 248, 240, 224 

DATA 65 „ 855, 255, 255, 127, 63, 31, 15, ? 

DATA 83 „ 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255 

DATA-1 
DATAB,255,8,1,255,128,3,231,192,7,129,224,15,231 ,248,15,231 ,248,7 
DATA231,224,3,231,192,3,231,192,1,255,128,1,255,128,9,255,0,0,255 
DATAB,9,255,0,0,255,8,0,255,8,0,255,9,9,255,0,8,255,9,8,255,9,9,255 
DATAO 
DATA®,8,9,9.0,0,0,252,8,1,246,0,1,255,128,1,252,0,9,254,8,1,255,9 
DATA1,239,8,1,239,0,1,239,0,1,239,8,1,243,0,1,255,8,1,255,9,1,255 
DATAB,1,255,0,8,252,9,9,255,192,0,255,192,9,0,8 
DATAB,8,0,9,8,8,8,63,8,8,111,128,1,255,128,0,63,128,9,127,9,8,255 
DATA128,0,247,128,0,247,128,0,247,128,0,247,128,0,207,128,9,255,128 
DATAB ,255.128,9,255,128,0,255,128,0,63,0,3,255,8,3,255,8,8,8,0 
DATAB,0,0,0,0,0,124,70,222,64,165,88,65,298,80,93,28,92,85,244 ,80,69 
DATA29,88,125,20,94,8,0,08,8,0,0,8,8 
DATAB,57,23,188,69,20,34,68,164,34 
DATA6SS8,167,69,68,164,48,68,68,498,56,71,164,8,8,8,8,0,8 


| 
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für den Gommodore 64 


Das Programm "”Fresser” läuft auf dem 
Commodore 64 mit Joystick. 

Nach dem Starten werden Sie gefragt, ob 
Sie die Instruktionen lesen wollen. Da- 
nach ertönt eine Melodie. Ist sie zu Ende, 
wird nach dem Level (1-9) gefragt. Ha- 
ben Sie ihn bestimmt und auf den 
Feuerknopf gedrückt, erscheint ein 
großer Monsterkopf, der erst mit dem 
Auge zwinkert und dann die Zunge raus- 
streckt. Danach beginnt des Spiel. 

Sie sind in der Mitte des Spielfeldes und 
müssen Herzen fressen. Aber Vorsicht, 


KL = Anzahl der Herzen und Monster 
MA = Anzahl der Leben 

SI = Basisadresse des SID 

J = Adresse des Joysticks an Port 2 
SC = Score 

HI = Highscore 

X,Y = Die Position von "Fresser” 

AS = Level 


Programmaufbau: 

8-13: Titelbild 

100-111: Spielfeldaufbau 
112-121: Joystickabfrage 
200-207: "Fresser"-LINKS 
300-307: "Fresser”-RECHTS 


Compute mik 


denn es stehen überall Monster herum. 
Wenn Sie gegen ein Monster oder gegen 
die Wand laufen, verlieren Sie ein Leben. 
Immer, wenn Sie 10 Herzen aufgesam- 
melt haben, beginnt ein neues Bild, nur 
mit 25 Herzen und 25 Monster mehr. Ha- 
ben Sie 70 Herzen aufgesammelt (700 
Punkte), bekommt man 100 Punkte Bo- 
nus. Sie beginnen mit 3 Leben. Bei Bonus 
100 erhält man eins dazu. 


Varlablenliste: 
V= Basisadresse des VIC 


400-407: "Fresser"-HOCH 

500-507: "Fresser"-RUNTER 

600-610: Auge u. Zunge von Monster 
1000-1003: "Fresser"-gegen die Wand 
gelaufen 

1100-1103: "Fresser"-gegen ein Mon- 
ster gelaufen 

10000-11000: Spielstand 
30000-30010: Game over 
40000-50012: Bonus 100 
60000-60040: Melodie 

62000-62003: Level 

63100-63108: Spritedefinition 
63200-63505: Instruction 


26. September "84 


GOTO8 33a ==---FRESSER--------- 


1) 

1 #----CIH13B4--- rn BY nn 
3 #222 x *--MARCUS-HILKA------% 
6 k-----------,innnin0n nn. * BE 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 223 
8 PRINT"AB"5:KL=50:MA=3:V=53248:G60SUB83199 


9 POKES3288,12 

18 PRINT" ZI FRESSE RE 

11 GOSUBEB982 :GOSUBSYBB92: GOSUBEBB9B : GOSUBEABHDB :GOSUBEYB9B8 :GOSUBES3 199 
12 PRINT"IBRRBRBBBBY MARCUS HILKA 

13 PRINT" URRVBBREVEL(C1-9)7"5:G0SUBE2229 

14 J=PEEK (56329) 

15 IFCJAND16)=BTHENGOTO17 

16 GOTO14 

17 PRINT" 

22 G0TO 19888 

98 REM3K KK ka alakk ka ak 

91 REM+SPIELFELDx 

92 REMIS KK 

188 PRINT"Ü":FORL=1TOKL:POKEW,® 

181 X=INT<CRND(1)%1888) 

182 POKE1824+% ,83:POKES5296 +X,2 

184 %=1INT(RND(1)x19898) 

185 POKE19824+% ,88:POKES5296 +X,5 

118 NEXT:POKES5296 +29+48#12,1 

111 X=298:Y=12:POKE1924 +X+49xY,42:FORA=1TO1988:NEXT 
112 J=PEEK (56328) 

113 IFCJAND4)=BTHENAB=1 

114 IFCJANDS)I=BTHENAB=2 

115 IF<CJANDI)=BTHENAB=3 

116 IFCJAND2)=BTHENAB=4 

117 IFSC=1B8BORSC =28B80RSC =39B0RSC=4B8B0ORSC =SBBORSC=SOBTHEN ZX=1 
118 I1FSC=788THENA48888 

119 IFZX=1ANDD=1THENI 1888 

121 ONABGOTO228 ,308,4098,598 

177 REMRIK IK KK ak 

178 REM%LINKS% 

179 REM KK Ra ka 

29008 POKE 1924 +8 +498%Y,32:POKEFH,29:POKEFL,69 

281 8%=%-1:POKEW,6S5 

283 IFX=-10RX=48THEN1988 

284 IFPEEK «1824 +X+48xY)=88THENI1 1988 

2085 IFPEEK (1824 +%+48%Y)=83THENSC=SC+19:D=1:2%=®8 
285 POKE 1924 +X+498xY,42:POKEW,® 

287 GOTO112 

288 REM aKakakakak ak 

289 REMXRECHTSx 

298 REM ak ak aaa ak ak 

388 POKE 1824 +X+4B8xY,32:POKEFH,29:POKEFL,69 

381 X=X+1:POKEW,6S 

3983 IFX=-10RX=48THEN1898 

384 IFPEEK «1824 +8+48xY)=88THEN1 188 

395 IFPEEK (1824 +%+498%Y)=83THENSC=-SC+198:D=1:12X=8 
386 POKE 1924 +X+498xY,42:POKEW,® 

397 GOTO112 

339 REMKKKKIKHK 

338 REMxHOCH# 

391 REM KK Ik ak 

480 POKE 1924 +Xx+498xY,32:POKEFH ,29:POKEFL,69 

481 Y=Y-1:POKEW,6S5 

492 IFY=-10RY=25THEN1888 

484 IFPEEK (1824 +%+408xY)=88THENI 188 

425 IFPEEK (1824 +8%+48%#Y)=83THENSC=SC+19:D=1:2%=9 
486 POKE 1924 +X+49%Y,42:POKEW,® 

4987 GOTO112 

439 REM KK KK KK HK 

438 REMXxRUNTER% 

491 REM KR ak ak ak aka ık 

598 POKE 1924 +8%+48xY,32:POKEFH,29:POKEFL,69 

581 Y=Y+1:POKEW,6S 

583 IFY=-10RY=25THEN1888 

594 IFPEEK (1824 +X+48%xY)=88THENI 198 

595 IFPEEK (1824 +X+48%#Y)=83THENSC=SC+18:D=1:2X=® 
586 POKE 1924 +X+48xY,42:POKEW,® 

587? GOTO112 

597° REM a ale alk ale ale ale a ae ale ak aka ak ak ak 
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REM4+AUGE UND ZUNGE «* 
599 REM a ak ak ale ak ak ale ak ak ak ak ale ak ak ak 
688 PRINT " RERERE DE BD BD Hi Do ID I BoD BEE TR TUT TE TEE RE RAT FE kann" 
881 FORA=1T0O498:NEXT 
E22 PRINT" EERRPREPRPEBPEBITILLUTELLRUNG DR = 
E23 PRINT" BPRRRPRERPRDRRILTUTTTTOTTTTTTR. EEE EEUHBENG IEUB" 
E24 FORA=1TOSBB:NEXT 
E65 PRINT " SH Hn Er Bo I DB Ip Bo Bo Di Bo KEIr ER TFIRTEQFTENFTERTETET 10T zZUnRmI zn 3" 
818 RETURN 
938 REM aka ar ak ak ak ak ale ak ale ak aka ak ale aaa ak aka 
9339 REM»+GEGEN DIE WAND GELAUFENK* 
9339 REM 3a ak ak ak ake ale ak ak ae ae ak ak ale ak ale fe ae ak ak ak Die 
18988 POKEW,® 
1801 PRINT"ÜIMFRESSER IST GEGEN DIE WAND GELAUFEN" :FORA=1T0O2888:NEXT 
1882 MA=MA-1: IFMA=3THENGOTO38888 
1883 GOTO1B8888 
18393 FREIMR a ae ak ae ale ale ae ake ale ale ae ae ae ae ae he ale ae ale ak ale ae ae ale ak ak ak 
18938 REM4GEGEN EIN MONSTER GELAUFENX 
131 REM ara ak ale ak ak ale ale ae ak ae ae ae ale ale ae fe ak ale ak ak ale ak ak alk ak ak 
1188 POKEW,® 
{181 PRINT"FRESSER IST GEGEN EIN MONSTER GELAUFEN" :MA=MA-1 
1182 FORA=1T029888:NEXT 
1183 IFMA=9OTHENGOTO3QOBODO® 
99398 REM KK KR ak aka 
9331 REM#+SPIELSTAND% 
9382 REMIS KK AK KK 
18888 POKEV+21,69:PRINT"\J":D=8:ZX=8 
18883 PRINT" PRIFTRURTFERRRIRTE ER £ "3MA 
1898984 PRINT"BPUNKTE" 
18885 GOSUBE9828:G0OS5UBEAB 
18806 FORA=1T0O29888:NEXT:POKEV+21,8:G0T0198 
11888 KL=KL+25:60T0 19888 
293359 REM ak ak ak ak ak air akakk ak ak 
293331 REMXxGAME OVER%* 
23982 REM»K a ak ak ak ale ale ak ak ak ae 
388288 PRINT" Iris 
38881 FORH=1TOI:PRINTMIDSC "GAME OVER",H,1)+" "3:FORHG=1TO1B9:NEXTHG ,H 
38882 IFSC>HITHENHI=SC:PRINTTH IGHSCOR EI!!! mm" 
38883 PRINT:PRINT"RRPUNKTE: "5SC+G6x8808 
38884 PRINT"IHIGH: ":H1+G6%889:6=98:PRINT"ESIE SPIELTEN IN LEVEL *"z7AS 
38885 PRINT"BNOCH EINMAL <J/NI" 
389886 GETAS: IFA£=""THEN38986 
38997 IFA$="J"THENKL=598:MA=3:5C=8:G0T013 
38838 PRINT"WIELLEICHT DAS NAECHSTE MAL 
398883 PRINT"TSCHUESSSSSSSS! IT" 
38818 PRINT"MENDE "7 :END 
393988 REM ak aka 
393981 REMxBONUS 188% 
393392 REM KA KK 
48898 PRINT"d"7:MA=MA+I 
400801 A1=983:B1=1924 
48882 A2=1824:B2=2864 
488083 A3=2863:B3=2923 
480884 A4=2823:B4=983 
4a8985 FORJ=1TOS 
48886 Al=A1+41:B1=B1+39 
480887 FORI=A1TOB1:GOSUBE3YBBB:NEXTI 
48888 A2=A2+39:B2=B2-41 
48889 FORI=A2TOB2STEP48:GOSUBS3B9B8:NEXTI 
49818 A3=A3-41:B3=B3-39 
48811 FORI=A3TOB3STEP -1:G0SUBE3B898:NEXTI 
42812 A4=A4-39:B4=B4 +41 
48813 FORI=A4TOB4STEP -48:G0OSUBE3B88 :NEXTI 
48814 NEXTJ 
58828 PRINT " RR 
588281 PRINT" IRPRBIMM 
58282 PRINT "IBRBREN & 
58883 PRINT"ERBRBEUT ii 
50884 PRINT"IRBRRIM A 
598205 PRINT "IRRRRESTT 
50806 PRINT'"IRRBRI 
52087 PRINT"IBBRBI 
58888 PRINT"IRBRBRI 
52203 PRINT "BRRRBI 
58818 PRINT"IRBRBI 
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soil 
seB12 
69888 
69882 
6909083 
69894 
69805 
69995 
69997 
6988098 
69089 
69818 
soB11 
gaB12 
soa14 
69815 
g9016 
go817 
E9B81$ 
gse221 
69923 
89924 
69825 
88026 
609237 
s9228 
698029 
69838 
62931 
69832 
69033 
89934 
69835 
69936 
69937 
69933 
69948 
658188 
g81B1 
89182 
69183 
68118 
gB11i 
gsBl1l2 
69113 
69129 
gs2121 
gB122 
69138 


68131 
60832 


69033 
690934 
698035 
69836 
69937 
69939 
69948 
58188 
681981 
69182 
69183 
691198 
soll 
gB112 
69113 
69128 
82121 
88122 
69138 
69131 
82132 
61988 
61989 
61999 


PRINT'"IRBRBI = Kg —":RESTORE:SC=8 
GOSUBE9888:G0SUB60898 : G0SUBSY99B : GOSUBEDBHL : GOSUBEBB88:6=G+1:GOTO18988 
REMxMALODIEx* j 
S1=-54272:FL=SI:FH=SI+1:TL=SI+2:TH=SI+3:W=SI+4:A=SI+5:H=SI+6:L=SI+24 
POKEL,15:POKETH, 13:POKETL, 15:POKEA,15+3x16:POKEH,9 

REARDX :READY:READO 

IF%X=-1THENRETURN 

IFX=-2ANDAS=8OTHENRETURN 

IF8=-2ANDAS >BTHENRESTORE :RETURN 

POKEFH,X:POKEFL,Y 

POKEW,65 

FORT=1T00/3:NEXT 

POKEW,8:G0OT069894 
DATA17,183,259,19,137,250,21,237,258,17,103,2508,19,137,258,21,237,508 
DATA17,183,250,19,137,259,17,183,258,21,237,2590,17,103,258,19,137,2598 
DATA21,237,508 
DATA17,1083,259,19,137,2598,17,183,250,21,237,250,17,183,2598,19,137,2508 
DATA21,237,508 

DATA16,1089,259,19,137,508,17,183,180088,-1,-1,8 
DATA9,196,258,128,89,250,18,247,258,17,183,500,18,247,258,17,1903,588 
DATA1®,247,258,17,103,1800,17,103,250,19,137,250,280,178,259 
DATA21,237,258,17,103,250,19,137,250,21,237,598,16,189,258 
DATA19,137,5908,17,1083,1888,-1,-1,08 
DATAI,136,259,19,89,259,198,247,259,17,183,508,18,247,258,17,193,508 
DATA18,247,258,17,183,10088 
DATA14,162,259,13,18,250,12,78,250,14,162,258,17,103,250,21,237,588 
bDATA19,137,2580,17,183,259,14,162,258,19,137,189880,-1,-1,8 
DATAS,1985,259,19,89,259,19,247,259,17,183,588,18,247,258,17,193,598 
DATA18,247,258,17,193,10098,17,103,259,19,137,259,28,178,258 
DATA21,237,258,17,183,250,19,137,250,21,237,508,16,199,259 
DATA19,137,509,17,183,1088,-i1,-1,8 
DATA17,1083,250,19,137,250,21,237,250,17,103,2598,19,137,250 ,21 ,237,508 
DATA17,183,258,19,137,258,17,1083,250,21,237,259,17,193,250,19,137,258 
DATA21,237,508 
DATA17,1083,259,19,137,250,17,103,259,21,237,259,17,193,258,19,137,258 
DATA21,237,508 

DATA16,109,259,19,137,500,17,103,10088,-2,-2,8 

REM DATA FUER MONSTERKOPF 

DATA®,8,98,0,0,0,0,0,0,0,0,9,8,8,8 
DATA24,8,1,208,32,18,34,498,492,33,40,74,32,148,19,32,66,18,9,33,18 
DATAB,16,283,1,137,60,2,78,8,4,36,8,4,24,24,4,8,36,4,8,66,9,32,90,8,32,66 
DATAB,8,0,0,0,0,8,0,08,8,9,8 
DATA128,0,8,64,8,3,1,1,133,2,1308,137,4,68,145,8,8,161,16,16,64,16,32 
DATA128,45,97,8,194,154,8,0,4,24,8,3,49,24,0,72,36,0,32,60,0,64,98,8,128 
DATA6B,8,64 
DATAB,32,36,8,16,24,0,32,8,8,16,8,0,32,0,0,64,45,9,128,82,0,64,128 
DATAB,32,128,8,16,128,0,3,64,90,16,59,8,32,4,0,16,8,8,12 
DATAB,8,2,0,08,2,8,0,1,0,8,0,131,8,08,76,8,8,48 
DATA36,8,128,24,1,8,0,8,128,8,0,564,4,0,128,171,193,9,65,34,8,8 
DATA33,8,0,32,128,1,65,8,34,146,128,247,21,0,8,34,8,0,32,9,0,16,8 
DATA21,237 ,258,17,103,259,19,137,258,21,237,508,16,199,258 
DATA19,137,5098,17,183,1088,-1,-1,8 
DATA1?,103,259,19,137,250,21,237,259,17,183,2598,19,137,250 ,21 ,237,508 
DATA17,183,258,19,137,258,17,103,250,21,237,258,17,183,258,19,137,258 
DATA21,237,508 
DATA17,1083,250,19,137,250,17,103,258,21,237,250,17,183,250,19,137,258 
DATR21,237,598 

DATA16,199,259,19,137,508,17,103,1089,-2,-2,8 

REM DATA FUER MONSTERKOPF 

DATA®,B,0,0,8,08,9,0,8,0,8,8,8,8,8 
DATA24,0,1,28,32,18,34,48,42,33,48,74,32,148,19,32,66,18,90,33,18 
DATA9,16,203,1,137,69,2,70,8,4,36,0,4,24,24,4,8,36,4,8,66,0,32,39,0,32,66 
DATAB,8,0,08,8,8,0,08,8,08,0,8 
DATA128,8,8,64,8,3,1,1,133,2,130,137,4,68,145,8,8,161,16,16,64,16,32 
DATA128,45,97,8,194,154,8,0,4,24,0,3,40,24,0,72,36,8,32,69,8,64,90,8,128 
DATA68,9,64 
DATAB,32,36,8,16,24,0,32,8,8,16,8,8,32,0,8,64,45,8,128,82,8,64,128 
DATAB,32,128,80,16,128,0,8,64,0,16,59,9,32,4,0,16,8,8,12 
DATA®,8,2,0,8,2,80,98,1,0,0,0,131,9,0,76,0,0,48 
DATA36,8,128,24,1,8,0,0,128,8,0,64,4,8,128,171,193,0,65,34,8,8 
DATA33,0,8,32,128,1,65,0,34,146,128,247,21,8,8,34,9,8,32,8,0,16,8 
DATAB,16,8,9,224,0,0,128,8,128,128,0,199,0,0,56,8,8 

FREE ak ale ae ale ae ale ale al aka a ae ae ale ae ae a ak 

REM&xSCHWIRIGKEITSGRADx* 

RREEMK 3X ade reale ak ak ak ak ak aka aaa aa 
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63208 
632801 
632982 
63203 


GETAS:AS=INT(VAL(AS$)) 
IFA$=""THENS2888 

IFAS >SORAS< I THENS2088 
PRINTAS 


KL=ASx25 :PRINT"WEFIREM":RETURN 


POKEI,127:POKE1+54272 ,‚2:RETURN 

‘ 

V=53248:POKE2944 ,15:POKEV+43,5:POKE2945 ,255:POKEV+21,68 
POKE2942 ,11:POKE2943 ,13:POKEV +42 ,5:POKEV+41,5:POKEV +44 ,5 
FORN=8TOGB2:READQ:POKE 784 +N,G:NEXT 
FORN=8TOS2:READQ:POKE 832 +N,Q:NEXT 
FORN=OTOS2:READQ:POKE 968 +N,Q:NEXT 

FORN=8TO682 :READQ :POKE 16328 +N,Q: NEXT 
POKEV+23,68:POKEV+29,68 


POKEV+4 ,1988:POKEV+5, 188:POKEV+6,159:POKEV+7,108: POKEV+8,188:POKEV+9,148 


POKEV+18,159:POKEV+11,148:POKEV+21,8:RESTORE : RETURN 
POKES53281 ,8:POKES3288,®8 

PRINT" SJINSTRUCTIONS <J/NI?" 

GETAS$: IFA$=""THENS32O1 

IFA$="J"THENS3204 

RETURN 

GOSUBS3SB2 


PRINT"SSBIE SIND IN DER MITTE DES SPIELFELDES WIND MUESSEN HERZEN FRESSE 


; PRINT"MABER VORSICHT,DENN ES STEHEN UEBERALL BMONSTER HERUM. 


PRINT"BWENN SIE GEGEN EIN MONSTER ODER GEGEN WDIE WAND LAUFEN,VERLIEREN 


PRINT"BSIE EIN LEBEN. 

PRINT"IBISSPACEM" 

GETAS: IFAS=""THENG3Z1I 

IFA£=" "THEN63214 

GOTOS3Z11 

G0SUBEISOO 

PRINT"MSIMMER ‚WENN SIE 18 HERZEN AUFGESAMMELT BIHABEN< 188 PUNKTE)>, 
PRINT"BBEGINNT EIN NEUES BILD,NUR MIT 25 HERZENMUND 25 MONSTER MEHR. 
PRINT"WBEI 78 HERZEN BEKOMMEN SIE BONUS 198. 


PRINT"BSIE BEGINNEN MIT 3 LEBEN.BEI BONUS 188 MBBEKOMMEN SIE 1 LEBEN DAZU. 


PRINT'Z MARCUS HILKAY":PRINT"SSPACE" 
GETAS$: IFA$=" "THENS322D 

IFA$=" "THENRETURN 

GOTOS3228 
PRINT"W":FORA=1T048:%=INTCRND<1)x16):POKE846,8 
PRINT" ®@"; :NEXT:PRINT 

PRINT" BERBPRBRRRBRBIFRESSERM 
FORA=1T048:%=INTCRND <(1)%16) :POKE646,8 

PRINT" E";:NEXT:PRINT 

RETURN 
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Achtung Programmierer! 


Haben Sie eigentlich schon bedacht, daß Ihre 


eingesandten Programme für ”Compute mit” bei uns 
eine viermal so große Abdruckchance haben, als bei 
‚anderen Verlagen. Warum? Weil die ”Compute mit” 
nicht einmal - wie alle anderen Computerzeitschriften - 


sondern viermal im Monat, sprich wöchentlich, 


erscheint. Außerdem können Sie 100%ig sicher sein, 

daß Ihr Programm von uns nach der Qualität beurteilt 
und natürlich auch dementsprechend honoriert wird. 

Trauen Sie sich - und schicken Sie uns Ihre Programme! 


Compube mi 


26. September ’84 


Universum 


für den Commodore 64 mit Simon’s Basic 


Dieses Programm ist ein etwas ungewöhnliches, aber 
ganz toll gemachtes Dokumentationsprogramm. Es ist 
in Simon’s Basic geschrieben. Mehr sollte vorher 
nicht verraten werden! 


FEN ## ## 
FEM # DAS UNTWERSLUM TEIL I. #% 
FEN ## ## 


FEM OHR 


FÜOHES 


11.8: PÜKESFESS.S:FRINT"IG" 


FEINTURRR] ——— — ——— 
FRIHNT"RRRI Men mel" 
FRIHT"ERBII ADS UHTWERSLUM TEIL Ira 1" 
FRIHT" BMI 1" 
FREINT"EERI 1" 
FRINT"EII WIIT DEN THENEHNT 1" 
FRINT"MERI| WOIE ERDE .m 1" 
FRINT"ERB| RSCHHÄRZE LÜECHER UNDD 1" 
FEINT"ERBI! WDIE DREI URSFRUHNGSTHEORIENG 1" 
FEIHT"RRIBI ImeiN mel" 


Eh I 37) las enn nn 2 mn mn em Ze amazon een 
FLASH 1.48 
GETT$: IFT$=""THENSSE 
: FF 
>45 DIMMCS> ME 
1552 REM % ++ FEREFFEREREF FREE EHER FF EFFFFEEEEIFERIFEE | ERDE 
POKES: 1.14: FOKESSZER 14 
FRIHT"Z":FRIHTATCIL 1P'SS ID IE ERDE M":FLASH 6,208 
Z=2:FORI=1T016: READTE$: Z=Z2+2 
IFZ>=14THENZ=4: GOSLUIBFERE: GOELEFEEE 
GOSUB Sa 
HE#T 
GOSLUIESAGE: PEINT"D":OFF 
> FÜRI=1T08S: RERADMET>:MEFEIDSSTRSEMEID IH" ":MENT 
" 


1553 M$C3>="NATRIUM " 
1654 M$C4)="KALZIUM " 
1555 M$C5>="EISEN " 
15565 M$C6>="ALUMINIUM “ 
M$C7>="SILIZIUM " 
MSCS>="SAUERSTOFF ® 
HIFES8 ,58:MULTIS.»7.,2 
YD=53:85=85:ZF=1 
FORI=1T0OS 
FÜRJ=SATOINTCMEI>+.5> 
LINEJ.YD,J,rD+1S,ZF 
NEXT 

TEXT45 ,YD+4 ,MZ2F%1> »ZF,1,7 
TE#XTX&5,WD+4,M#X1>,ZF,1,7 
Yro=Yo+20 

ZF=ZF+1: IFZF>=4THENZF=1 
NEXT 

LINESB.9.50.158.1 
LINES2.0,52.,155.1 
TEXTS2,163,"33.5",1.1,7 
LINES ,173.52,175,1 
LINESS.,156G,52,.150,1 
ELOCKEG,155.159.139,1 
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De 


“T29,134,."AHTEILE IN 
GETTF: IFT$=""THEN1155 
CS ETI: PRINTE HR 1 


”",0,1.3 


EEE SCHUARZE LÜECHER 
NTATE 182. 1: > "sc HHUARZE LÖECHERE" FLASH 13.2068 
:I=1 10133: READTEF:Z=2+2 


14 THENZ=4: GOSLUEFSBE : GÜSUBFaBE 
AESBENE 


Goa ai 


bahn 


ag: PRINT" I" OFF 
E50 ,0:MULTI?.1.8 

i CIRCLET3.59.25,46,2:PAINT?3,59.1 
2 FÜRA=1T0159 

53 SK=INTERHDEIDFLERD 

4 WW=INTERNDE1I#12G) 

5 IFTESTERKTPI=OTHENPLOTRK 97 52 
NE=T 

FORIT=ATO2 
LINESS+T.65+1.30+1,116+1.1 

NEXT 
LINESG. 


3.3.1.8 


REAILTEE TE Ta.rP,TE$ 
FORH=1TO1EAS: NEHT 


FAINTTF? 
1445 FÜRA=1T0150 


ST HENPLOTS Land rc) 


36+1.118+1.2:HE®T 


FÜRT= ar0er Euer 


Eri: FRIHTU HRSE I. 142 => 
Z=2:FORI=1T08 
FERALTEE:Z=2+2 
14THEHZE=4: GOSLEBSBAE 


GOSUEFEES: FRINT"'D" 


HIRE=E.G:MILTIT.1.0 


10 


READTES: Tex Ta,YP.TEE. EI 
'“ FÜRU=1TCI1SGG: NE=T 


18 Compube ni 26. September ’84 


Be de de de de ee 


ni 


26. September " 


; TEXT 


YESYP+ 
EZ=EZ+1 
IFEZ<STHENI1S23 
GETT$: IFTF=""THENIE4R 
ESETI :PRINTCHRSC142) 


GOSUBSACH 


be 


:PRINT"I":OFF 


251 .9:FÜOKES3ZESE 
HIFESA .G:MLULTIA.7.2 
TE#T15,.1."THEORIE DES FUL-" 1.2.8 
TE#T1.13."SIEREHDEN UHTWERSUMS" 1.2.8 
BUSLUBS Sad 


2,5 


rA=43: GOSUEBSSEE 


© 


40: Az Fa: SOSUBSSOG 
S ie +3: GÜSLIESSGA 
BETT#: IFT£=""THEN1F47 


2:MULTIG.T.Z 
„"UREHALL — THEORIE" .1.2,8 


=1530: 4A=3 76 


BETT»: IFTS= "THER 


HIFESS „6: DR ER ‚r,2 
25.1."* 
TER Faa4 13, 


"THEORIE" 1.2.5 


14THEHE=4 5 
eis 1515] 


GETTF:IFTF="" THEHZASG 
IFT#="JI"THEHN FUN 


u [m u u _ END 


LINES , ‚148, 152 ,.1460,1 
RETUFH 
DATAUNSER HEIMATPLAHET HAT EINEN DURCH- 
IATASCHNITTLICHEH DURCHM R WON 12742 KM. 
DIATA=ZIE DREHT SICH IN 385.2422 TAGEN IH 
IATREIHER MITTLEREN ENTFERHUNG YÜH AN 
DATAHREHERHD 143.5 MIC. KM EINMAL UM DIE 
IATAZOHHE. DIE IURCHSCHNITTLICHE DICHTE DER 


; DATHERDE 15T 5.5MAL 50 GROSS WIE DIE DICHTE 


DATAWOH HA 
DATA al A 
IATAS>PT2 TRILLIARDEN TONNEN. DAS ALTER DES 
DATAELALUEN FLÄNHETEN HIRED AUF MINHDESTEHS 4.3 
DATAMILLIARDEN JAHRE GESCHÄAETZT. 


ER. IHR YÜLLMEN BETRAEST 


Compute mik 
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Zt 
Deren 
DNB 


inincnininenın 
Do ET ER 


IATARLLES IM UHIYERSUM BESTEHT AUS GEUND- 
IATASUESTAHZEH. UNS SIND HEUTE MEIT LEBER 
IHTAHUNDERT BEKANNT. DENNOCH BESTEHEN ETHA 
DATAF3 8 DER EFRDERUSTE AUS HUR = ren 
DATAZ.1.2 = ‚3.0,5.1,27.7.45. 


IHTAREINE SUPERNOYA STELLT DEN ANFANG EINER 
DATALETZTEHN E#ISTENZSTUFE — UND NICHT Is 
IATAWOELLIGE EHDE — EINES STERNS DAR. .ASTRONOMEHN HALTEN DIESE PULSARE 
DATAFUER HEUTRÖHENSTERNHE. HEHN EIN 
IATARIESENHSTERN ZUSAMMEHNERICHT UND. IH 
IATAREIHER SUFERHIYA ESFLÖÜDIERT — WERDEH DIE 
IATARTOME IN SEIHEM KERN ZUSAMMENGEFRESST — 
DATASO IASS ELEKTRÖHEN IH DIE ATOMKERNE EIN- 
DATADRINGEN LUHD NEUTRÖNEN EHTSTEHEN LASSEH. 
IATADER STERH ENDET ALS HEUTRÜHENBALL - 
IATADESSEN DURCHMESSER HUR WENIGE EILÜMETER 
DATAMISST — ABER 50 DICHT IST — IASS EIN 
IAHTATEIL IN DER GROESSE EINES ZUCKERSTUECES 
IATAMILLTÖONEN WON TOHNEN WIEGEN HUERDE . 
IATAHENHHN EIN STERH ZUSAMMENBRICHT NIMMT 
IATASEINE SCHMEFERÄAFT UNTER DEM EXTREMEHN 
DATADRUCE — UNTER DEM SEINE MATERIE STEHT - 
. HUERDE DER ZUSAMMEHERUZH LEBER Dfs 
ADIUM EIHES NEUTRÜHENSTERHS HINALS- 
DATAREICHEN — HAETTE SELEST LICHT KEINE 
IATACHAHCE MEHR -— SEINEM SCHMERERÄFTFELD ZU 


: DATRENTFLIEHEN! SOMIT WUERDE DER KOERPER 
* DATAWÜOELLIG SCHUARZ WERTEN. JEDER HAEHERHDE 


EMINMEÄNMEMLMEN EM En EN En ine ameneniunenenieninıamniemeninenin 


= DATASOHHNENMA®: 


DATAGEGEHSTAHD HUERDE IN DIESES SCHWARZE 
DATALOÖH HINHEINGEZÜGEN WERDEN. ÖOEWMOHL YIELE 
DATAHINWMEISE DIE EXISTENZ DER SCHUARZEH 

” DATALÖECHER BESTRETIGEN — ELIEBEN SIE EIS 

: DATAJSETEZT UHNERMIESEHE THEORIE. DEHNICH 
IATAHERDEN SIE IH DEF MÜDERNEN ASTRÜHÖOMIE 
IATASTREHLIG ALS ARFEITSMÖDELL EINGESETZT. 
DATREIM SOLCH LÜÖH EÖEHNNTE JREHRELICH EINE 
E IH FürRM BFEHRÖCHEARTER MATERIE 


= DATREINFAHNGEH. FEOERÜHTUNGEN AH DER ©3 MIü. 


DATALTCHTIAHRE EHTFERHTEH GALAH#IS M 57 IM 


“ DATASTERHEILD DER JUNGFRAU GEBEN FERECHTIGS- 


= TATARU=E 


: [2 = 
Zumemi 


nn En En Kanon Knienındnend 


; TATATEH AHLA®: 
* DATADIESER GALA=HIE EIN OBJEKT YÜN S MED.E!> 
* IATASÖOHHENMASSEH SITZT — EIN SCHWARZES LÜCH. 


AU DER ANNAHME — IA55 IM KERN 


T- WIED YühnN 


DATALIC HT -— IS EIHEN.HÖORMALEN STERN YER-.LA 
i EI EINEM HÜFRMALEN 


SCHHEFEFELD .EAUM EEEINTRREÖHTIGT »- 
EFH MIE DEF SÖHHE.IST DAS LICHT GELE. 
DATAAM EHDE = = SIDE DIR AN= 
DATAZU. Ifk 
DATAL. TEHT 
DATAUHTER RÜOTWER 3 
LATAWE LAENGERUNGS VER Le IES 
DATALICHTS — IA5 “WON EINEM SICH ENTFERHEN- 
IATADEH ORJEET AUSGESTEAHLT MIRD. SIE MIFEL 
DATADURCH DEH DÜFFLER-EFFEET WER 
IATAL ALUSMASS DER FRÜT“ERSCHIEEUNG SAGT 
- MIT MELCHER GESCHMINDIGEEIT SICH 
=FER FEUER 


ZIEHUNGSERAFT EHÜFRM 
CHIEEUHNG — DIE SEIN 


DATADER KEÜE 
> DATHHEHN DE 
IATAHUIFEDL — KÜENNEN.SELE 
DATABEFEICH NICHT .HIDE 


AMMEHNER: LICHT UND ZU,EINEM SCHWARZEN LÜÖH 
FLIEHTSTRAHLEN DEM SCHWERER 
STEHEN. 


LATAIM FÜLGENDEH LETZTEN EAFITEL HERDEN DREI 
IATATHEÖFIEN BEHANDELT — DIE AUFGESTELLT 
IATAHUFDEH — UM DEH URESFRUHNG DES UHIWERSUMS 
DAHTRZU EFELREFREN. SEL “ERSTAEHDL ICH 
LATAELEIET JEDE THENFRIE HUF EIH 
DIATAGEDAHEENSFIEL — GEWMÖHL ES HINMEISE 
DATAGIET — DIE ZUMINDEST DIE MÄHRSCHEIHLICH- 
DATAHKEIT EINIGER EFEHÄAUFTUHGEHN EFHÜEHEN. 


DATAHACH DIESER THEÖFRIE.MIFED SICH DIE GEGEN-.HAERTIGE AUSDEHNUNG 
IATADES UNIYERSUMS YER- .LANGSAMEN UHI EINMAL .GAHZ AUFHÜEREN. 

* DATAEHNDE 

DATADANN HIED SICH DAS .UHIYERSUM ZUSAMMEH- „ZIEHEN. ENDE 

5 DATASCHLIESSLICH WIRD ES.ZU EINER GEMALTIGEN.E#FLOSIOH KOMMEN. 
= DATADABEI MIFED DIE.MATERIE AUSEINANDER- GERISSEN UND BILDET 
IATAHEUE GALA#ZIEN — DIE .YÜONEINAÄHLER FÜRT-.STREFEN — EIS 
DATARLUCH DIESE AUS- .DEHHUNG STAGNIERT — UND SICH DER YORGANG 
DATAHIEDEFRHÜLT »HIEDERHÜLT »HIEDERHÜLT... »EHLE 

IATADIES THEOF: IR. GEHT .DRWCH AUS — IA5S NUR .EINE E#FLI5IOH WR 
IATAETHR 28 „JAHREN STATTFAND. EHDE 

IHTAES DEHNHT SICH. FORTHAEHREND AUS. ENDE 

IATALIESE THEORIE DES.STÄATIOHREREN UNIYER- SMS GEHT DAWON AUS 
DIE AUSDEHHUHG UNENDLICH IST. ES.WMIRD BEHALUFTET - 


Computbe Re 26. September ’84 


4S DATALASS DAS UNTYERSUM.KEINEN URSPFRUNG HAT .UND NIE ENDEN WIRD. 
‚Se IMTANENE GALAHMITEN EILDENH.SICH SPÜHTAN UNI NEHMEN DIE DURCH DIE 
97° DATRESFANSION ENT-,STANDENEN LEEF- ‚STELLEN EIN. ‚ENTE 


> IHTAICH HÖFFE - SIE HABEN EINIGE LINGE ER- 

5 DATÄFAHREN -— DIE IHNEN UHNEEKAHHNT HAREN . 

DATA------------------------- - 
» Data HIEDEFRHÖLLING 7 = a 

= G RETURH 

ecuc YP=142-EZ=U 

sous ELÜCKE,142,153.133,0 

5015 RERLTES$: IFTEF= "ENDE" THENRETURN 


68515 TEXTO.YP,TEF,3,1,8 rasa FCHR 4,16,10,18.365:FÜRM=1 TÜSG : NEST 
eiz2ö FÜRM=1TÜIGGE: NEXT 7a45 FEHR 4,326,16.16.3&: FÜRU=1TÜSG NEXT 
sora YVP=YrPp+3 raSa RETURN 


u EZ=EZ+1 

IF EZ<STHENSO1G 

5 GETT$:IFTF="" THENSUSO 
BLOCKG .142,153,133,0 


Su SATOSe ou 


FEM a ee ee TEXTAUSGABE 
a L=LEN“ TESFERRINTN 2" 

2 RE=X406-L)3/ 

FÜRJ=GTÖL 

POKEZ11.IJ+FE:POKEZ14,2: 57553646 : FRINTMIDFCTER »I+1 153 :NEXT 


96 BLÜCKE ,42,157,138,.1 a4 RETURN 
A=2:FÜRA=1TUSM abc FEM rare FREE EEE TASTENDRUCK ABWARTEN 
“Ss= INTIRHDCOLIRRGI+HRA Gola PRINTATCO, "a HEITER = EINE TASTE DRUECKEN m 


'" THENH3G2UO 
'PÜKESI ‚106: PÜKESI+1 ‚208 

S > » >65 FÜRM=1TO200 ° NEXT" PÜKESI+4 0 

5358 NEHT 3030 PETURH 

PB REM RANG TENTFELD LÜESCHEN 
7616 FÜHR 4.6,10,16.385: FÜRKU=1TOSG: NEXT 

Poz& FÜHR 4.26,16,10.38: FÜRkH=1TOSO : NEXT 


2a Wr=INTIRNDE DRwodHn Suz6 GETTF- IFT$ 
5 Soz4 FÜKESI+4 


Computer im Fernsehen 


01.10.84 ZDF Alles, was sich im Fernsehen mit dem 
Wikreprezessoren (2) TODE unerschöpflichen Thema Homecomputer 
28.09.84 SW3 beschäftigt, nennen wir Ihnen jeweils an 
Mikro-Prozessoren- 21.15 h dieser Stelle, damit Sie genau zur rech- 
u. ten Zeit Ihren Fernseher einschalten kön- 
. Computer In der = 
Produktion nen und nichts wesentliches versäumen. 


Ein toller GOMPUTE MIT...-Service — denn 
COMPUTE MIT...-Leser wissen Bescheid 


Liebe Freunde von GOMPUTE MIT....! und können mitreden. 


FÜR COMMODORE C 64/5X 64 


Das WERSIBOARD-SYSTEM MUSIC 64 besteht aus einem Orgel-Manual im Commodore 
Design, einem Interface-Modul und zugehöriger Software. Gemeinsam mit dem 
Commodore VC 64 entsteht ein Musikinstrument mit bemerkenswerten Fähigkeiten. 


BP Are > | | ei PERSONAL 
WERSIBOARD His re Gu con 
Bun 2 ELBE IHeHH MUSIC 


EINFÜHRUNGSPREIS 


Komplett-Paket bestehend aus: 
ee en 495,- 
— 49 Tasten, 4 Oktaven C-C — auf 5%" Diskette DM 
— PROFIFORMAT — Programm MONO 64 — inkl. MWSt./zuzgl 
— Gehäuse aus stoßfestem monophoner Synthesizer Versandselbstkosten 
Kunststoff ım — Programm POLY 64 — 
Commodore-Design polyphones Keyboard 
— Interface-Modul — Klangfarben direkt am PC 
mit Verbindungskabel, veränderbar 
ERINEN 


gel- und Pıano-Bausätze Industriestraße : 5401 Halsenbach 
VUN Rt Telex 42383 


BESTELL-COUPON abtrennen und senden an. WERS! electronic. Industriestraße. $401 Halsenbach. Telefon 06747/7131 
Hiermit bestelle ich/ wir zu Ihren Allgemeinen Verkaufs-, Lieferungs. Zei lungs- und Serncebedingungen zur sofortigen 
Lieferung 


CI IJstück A O0ED Buse 54 Einzelpreis DM 485.- reihe Du ee 
rsonal Computer Music zum rsandse) X 
Zahlung erfolgt: OD) per Nachnahme O per beigefügtem Scheck OD per Vorauskasse 


O Übersenden Sıe mir vor Lieferung die Rechnung OO Überweisungsbeleg ıst beigefügt 


Absender 


21 E 
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Es ist nicht leicht einen Planeten zu be- 
siedeln, und genau das bekommen Sie in 
diesem Spiel so richtig zu spüren. Kaum 
steht ein Teil der Raumstation, werden 
Sie auch schon von feindlichen Raum- 
fahrzeugen angegriffen. Waffen konnte Ihr 
Schiff jedoch nicht mehr transportieren, 
denn sonst wäre kein Platz für die Bau- 
materialien der Station dagewesen. 

Da gibt es also nur eine einzige Lösung: 
Schutzschirme auf volle Leistung und 
dann ran an den Feind. Versuchen Sie so 
die Lander und heimtückischen Minen 
aufzuhalten, damit sie Ihnen nicht den 
Platz streitig machen können! Ihr Raum- 
schiff "Olivaro”, daß Sie am Controlport 2 
steuern können, hilft Ihnen dabei. 

Für jede durchlaufende Runde, die von 
den Treffern Ihres Raumers abhängen, 
gibt es einen Bonus, der optisch und 
musikalisch angezeigt wird. Jede Runde 
steigt aber auch das Tempo, was die 
ganze Mission noch schwieriger 
gestaltet. 

Sollte es jedoch einem der Landungs- 
fahrzeuge trotz Ihrer Abwehrversuche 
gelingen auf dem Planeten zu landen, ist 
für Sie das Spiel zu Ende. 

Das Programm besitzt außerdem noch 
eine Highscore-Wertung und eine MC- 
Bewegungsroutine, die das Spiel realisti- 
scher, schneller und flüssiger gestaltet. 


Variablendetfinition: 

HY,1,Z,X,T,K,LA = Schleifenvariablen 
V= Basicadresse des VIC 

YS = Highscore 

RO = Rundenanzahl 

U = bestimmt Art der Angreifer (Mine 
o. Lander) 

SP = Grundtempo der Angreifer 

X2 = legt Register für X-Koordinaten der 
Sprites O und 1 fest 

X1 = legt Register für y-Koordinaten der 
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für den Gommodore 64 


Sprites O und 1 fest 

EN = Variable für Sprite ein/aus der 
Angreifer 

XK = x-Koordinate der Gegner 

RA = beinhaltet und kontrolliert augen- 
blicklichen Stand des Gegners auf der y- 
Koordinate 

PU = Punktzahl für getroffenen Gegner 


AG = kontrolliert Trefferanzahl je 
Runde 

SI = kontrolliert Anzahl der Bonusrun- 
den 


SK = erhöht Spieltempo nach jeder drit- 
ten Runde 


Musik-Konstanten: 

FH,FL= Frequenz 

TH,TL = Tastverhältnis 
W= Wellenform 

A = Anschlag/Abschwellen 
H = Halten/Ausklingen 
L= Lautstärke 


Zeilenerläuterungen: 

10-20: Konstanten für 
Musikkontrollen festlegen 
30: Unterprogramm: Sprites, Maschi- 


Video- und 


nenprogramme und neue Zeichen 
einlesen 

40-50: Spritedefinitionen in Blöcke 
unterbringen 


60-80: Farbendefinition der Sprites 
90-100: Sprites und Kollisionsregister 
löschen 

110-290: Highscore festlegen und Bild- 
schirmausgabe des Anfangsbildes 
300-310: Joystickabfrage für Spielbe- 


ginn 

320-340: Variablen und Bildschirm 
löschen 

350-510: Spielstart und Aufbau des 
Spielbildes 


520: MC-Routine: X-Register mit Rau- 
merposition laden 


Compute mi 


530: Raumerposition festlegen 
540-560: Spielwertungen festlegen 
570-590: Aussehen der Angreifer per Zu- 
fall bestimmen 

600-610: Konstanten für 
definieren 

620: Sprites einschalten 
630-660: Position des Gegners bestim- 
men und gleichzeitig auf Überschrei- 
tung kontrollieren 

670: Kollisionsabfrage 

680: MC-Routine: Raumerbewegung 
690: erneuter Durchlauf des Bewe- 
gungsfortganges 

1700-730: Kollisionssound 

740: Punkt- und Trefferzahl erhöhen 
750: Trefferzahl überprüfen 

760: zurück für weiteren Durchlauf 
770: Rundenzahl und Tempo erhöhen 
180: Sprites ausschalten 

790-830: Bildschirmausgabe: Bonus 
840-880: Punktzahl erhöhen und Bonus- 
sound spielen, danach zurück zum er- 
neuten Spieldurchlauf 

890-940: Schlußmelodie und zurück zum 
Anfangsbild 

1000-1080: MC-Routine: Verschiebung 
und Copierung des Zeichengenerators 
1090-1270: Neue Zeichen einlesen 
1280-1330: MC-Bewegungsroutine ein- 
lesen 

1340-1550: Sprites definieren und einle- 
sen, zurück zum weiteren Spieldurch- 
lauf 


Angreifer 


Anmerkung: 

Mit Raumer ist 
Spielers gemeint! 
Gegner oder Angreifer sind die feind- 
lichen Objekte, die der Spieler zu neutra- 
lisieren hat. 


das Gefährt des 


26. September ’84 


S1=-54272:FL=SI:FH=SI+1:TL=SI+2:TH=SI+3:W=SI+4:A=SI+5:H=SI+6:L=SI+24 
GOSUB 1888 
REM SPRITES BEEINFLUSSEN 
POKE2848,11:POKE2841,13:POKE29042,14 
POKEV+28,6 
POKEV+37,18:POKEV+38,86:POKEV+39,1 
POKEV+48,15:POKEV+41,12 
REM SPRITES LOESCHEN 

POKEV+21,8:POKEV,8:POKEV+1 ,8:POKEV+2,D:POKEV+3,8:POKEV+38,8 
IFYS>HITHENHI=YS 

REM BILDAUFBAU 

POKEV+32,8:POKEV+33,8 

PRINT"\EBBBBBIS. ..-..o.0unooon ernennen nenne" 


PRINT '"BRBBBIS. I .—— u 

PRINT 'IRRBBIS. I am." 

PRINT '"BRBBBIS. Im 3 se sem; y wu =. zı 21m3.“ 
PRINT'"ERBRBISI.3 U] AB Am AU SEN E ZEN ET ENTE TEN a Im." 
PRINT'IBBRBIS.OS I su gagzm gugmigm za =. nam an 2104." 
PRINT'ERBEBII.DI EI NE JE ZE gu gm gmugmagmgu mg RK img." 
PRINT '"IRBBBIS. I U „ss mama ww Seo: a musu zı sıma." 
PRINT "IRRBEIS. 23 m am." 

PRINT" RBB. DE ———————— I" 
PRINT"ERBBBES. -.-2::2 0 2.0.0000 0000 ne 


PRINT" EFRBRRRPPBIS:TmM 1984 BY ANDREAS BACHLER" 
PRINT"FREBBRBEBBRRNFRESS FIRE FOR START" 

PRINT" IRBBEBDBBBET ne 

FRINT' TRRPRRBRBPBRHIGHSCORES" HI 

PRINT" TBERBPBRRBRRIAST SCORES";YS 

IFPEEK (56328) =111THENGOTO322 

GOTO388 

REM VARIABLEN LOESCHEN 

YS=8:SK=8:R0=9:AG=90:51=8 

PRINT"2":RA=8:REM SPIELAUFBAU 
FORHY=1T025:K=INT(CRND<1)%8988) :LA=INT<CRND(1) 899) 
POKE 1924 +K ,46 :POKESS296 +K ‚,7:POKE 1824 +LA, 138:POKESS296 +LA, 1 :NEXT 
PRINT"3":FOR1=1T024:PRINTTAB (32) "II" : NEXT 
PRINTTAB (32) "III"; 


PRINT "EIDFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBG"; 
FOKE1119,137:POKES5391 ,1 
POKE1218,137:POKE55482,1 
FOKE13931,137:POKESS663,1 
POKE 1432,137:POKESS754 ,1 
POKE16893,137:POKES55881,1 
POKE1632,137:POKE55994 ‚1 
PRINT" EETGBBBBE 1X MO BRUREES_NP Im“ 
PRINT" EBUpI"SPC (34) "SCORE" 
FRINT"EI"SPC (34) "RHIGH-* 
PRINTSPC (34 ) "MSCORE* 
PRINT" MEI" SPC (34) "RROUND" 
sys51252 

FOKEV+4 ,128:POKEV+5,215 
PRINT" ERGLELI"SPC (33), YS 
PRINT" aa" SPCC33);HI 
PRINT" MANS"SPC(35);7RO 

REM SPIELBEGINN 
U=INT<CRNDO (1) 2) +1 
ONUGOTO688,618 
EN=1:PU=7:$SP=4:%1=1:%2=9:G60T0628 
EN=2:PU=5:5P=3:%X1=3:x2=2 
POKEV+21,EN+4 

xK=INT(CRND (1) #231) +25 
POKEV+X2,XK 

RA=RA+SP+SK 

POKEV+X1,RA 
IFRA>ZI2ZTHENGOTOSSO 

IFPEEK (V+38) =EN+4 THENGOTO?®® 
sYS49152 

GOTOSS® 
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REM KOLLISION 


718 POKEV+21,PEEK(V+21)-EN:POKEV+38,8:POKEV+X1,B8:POKEV+KX2,8:RA=8 
728 POKEL,15:POKEW,33:POKEA,36:POKEH ,255 

738 FORX=1T018:FORZ =48T088:POKEFH,Z:NEXTZ ‚X:POKEW,® 
748 YS=YS+PU:AG=AG+1 

758 IFAG=1STHENAG=8:G0T0O778 

768 GOTOS48 

778 RO=RO+1:S1=S1+1:IFS1=3THENS1=98:SK=SK +1 

788 POKEV+21,8 

7938 PRINT" IRBERgrRng" 

808 PRINT"IBRBBRBIE/ —— — — — N 

818 PRINT"IRBREBPRM ATTACK WAVE COMPLETED" 

828 PRINT"IRBBBRBIE BONUS OF 18 x*"3RO 

830 RINTT"IEBERREBBRBE\__[[[[[[[ 

848 YS=YS+ROx19 

858 POKEL,15:POKEW,17:POKEA,36:POKEH ‚255 

868 POKETH,8:POKETL,8 

878 FORI=1TO1S:POKES3281,1:FORZ=8TO428STEP.5:POKEFH,Z:NEXTZ,I 
888 POKEW,8:POKES3281,8:FORI=1T01588:NEXT:GOTO348 
8938 REM SCHLUSSMELODIE 

928 POKEL,15:POKEW,17:POKEA,36 

9318 POKEH ‚,255:POKETH ,8:POKETL,8 

s28 FORI1=1TO18:FORZ=88TO42STEP-1 

938 POKEFH,Z:NEXTZ,1:POKEW,® 

9348 GOTO1B88 

1838 FORX=98T0135:READT:POKE13312+8,T:!NEXT 

1188 REM ZEICHEN-DATAS 

1118 DATA 60,66,153,161,161,153,66,68 

1128 DATA 255,255,112,56,28,14,199,195 

1138 DATA 195,199,14,293,56,112,255,255 

1148 DATA 255,255,249,248,220,286,199,195 

1158 DATA 195,199,286,220,248,248 ,255,255 

1168 DATA 255,255,14,28,56,112,224,195 

1178 DATA 195,224,112,56,28,14,255,255 

1188 DATA 195,227,115,59,31,15,255,255 

1188 DATA 255,255,15,31,59,115,227,195 

1288 DATA 8,92,16,56,254,56,16,8 

1218 DATA 8,98,0,8,16,8,8,8 

1228 DATA 8,8,1,3,63,99,199,108 

1238 DATA 63,8,7,3,1,8,8,8 

1248 DATA 68,255,255,255,255,255,255,8 

1258 DATA 255,0,255,255,255,255,69,08 

1268 DATA 8,0,123,192,252,238,243,22 

1278 DATA 252,16,224,192,128,0,8,08 

1238 REM BEWEGUNGS-ROUTINE IN MC 

1238 FORI=8T043:READT:POKE49152+1,T:NEXT 

1388 DATA 169,224,141,2,228,173,8,228 

13198 DATA 41,8,2498,8,173,0,220,41,4,2408 

1328 DATA 11,96,138,24,185,3,176,17,178,76,48,192,138 
1339 DATA 56,233,33,144,7,138,233,3,178,153,9,288,96 
1348 REM SPRITES DEFINIEREN 

1358 FOR1=8T062:READT:POKE784+1,T:NEXT 

1368 FORI=BT0852:READT:POKE832+1,T:NEXT 

1378 FOR1=8T062:READT:POKE8SS5+1,T:NEXT 

1388 REM SPRITE DATAS 

1338 DATA 8,08,0,3,8,80,1,224,8,3,192,8 

1488 DATA 8,96,98,8,68,0,0,255,8,3,255,182 

1418 DATA 119,255,238,118,73,96,126,73,62 

1428 DATA 118,73,496,118,255,46,35,255,198,38 

14358 DATA 255,19808,3,153,192,8,219,0,1,129,128 
1448 DATA 3,8,192,6,8,96,31,129,248 

14590 DATA 8,8,8,08,8,9,8,8,8,8,8,8,08,8,8,8:REM 16 STUECK 
14568 DATA 32,8,8,32,8,8,163,8,2,238,8 

1478 DATA 11,229,128,497,223,96,191,229,88 

1438 DATA 178,170,168,37,111,224,9,111,123 

1498 DATA 2,118,0,08,168,8,8,136,8,0,136,0,8,32,8,8,32,8 
1588 DATA 8,32,8,9,32,8,8,32,8,8,168,8,8,168,8 
1518 DATAB,163,8,0,168,8,2,1780,8,2,2,8 

15298 DATA2,178,8,2,2,8,198,34,128,18,178,128 

1538 DATA18,178,128,18,170,128,4,16,64 

1548 DATA1?7,73,16,28,16,88,1,69,0,8,8,0,8,8,8 
1558 RETURN 
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PEEEEOUTTTTERTTLTETTTTTTOTTTTT 
FFERDE RENNEN 
ELTTTTTETTLITTTTETTTTTTTTT 


für den Commodore 64 


Das folgende Programm ist eine Simulation, bei der die teilneh- 
menden Spieler jede gültige Wettart der Rennbahnen spielen dür- 


fen, mit Ausnahme der Systemwetten. 


Die Zeilen 20 bis 35 dienen zum Einlesen 
der Sprites, sowie des Maschinenpro- 
grammes. 

In den Zeilen 60 bis 75 werden den Varia- 
blen Anfangs- bzw. Festwerte zugewie- 
sen. Die Zeilen 79 bis 139 beinhalten die 
Instruktionen. Dabei wird in den Zeilen 
86-95, 113-117 und 135-139 die 
Speicherplatz-Nr. der Sprites zum Ein- 
oder Ausschalten der Geräuschge- 
neratoren benutzt. Dadurch erklingen 
hufschlagähnliche Laute. In den Zeilen 
150 bis 225 werden die Anzahl der Spie- 
ler festgestellt, sowie das Startgeld er- 
teilt. Außerdem werden die Namen der 
Spieler festgehalten, wobei darauf ge- 
achtet wird, daß kein Name länger als elf 
Buchstaben ist. Die Zeilen 270 bis 450 
dienen der Feststellung über Wettart, 
Einsatz und Tip. Bei der Frage nach der 
Wettart befindet sich der Cursor schon 
auf dem Wort Sieg’. Möchte man nun auf 


BEI 
BEI 
DREI SEIN 


RENNEN NR. 1. 
SPIELER 
DETLEF 


? SIEG 
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SIEG MUSS DEIN PFERD GEWINNEN! 

PLATZ MUSS ES UNTER DEN ERSTEN 
#WEITER EINE TASTE* 
a Ta a u a 17 Ta Te 
ES STARTEN 7 PFERDE 


BESITZ EINSATZ 


. u 


DETLEF WAS MOECHTEST DU WETTEN: 


Sieg setzen, so genügt der Druck auf die 
Returntaste. Ansonsten steuert man mit 
‘Cursor ab’ die gewünschte Zeile an und 
drückt Return‘. Will der Spieler das kom- 
mende Rennen auslassen, so gibt er 'N’ 
ein, gefolgt von 'Return’. 

Der Einsatz wird auf ganze Zahlen be- 
grenzt, um einen gleichmäßigen Aus- 
druck zu erhalten. 

Das Rennen selbst ist in den Zeilen 780 
bis 1010 festgehalten. Dazu wird den 
Pferden nach den Startvorbereitungen 
(780-800) in der Zeile 805 eine zufällige 
Bewegungsform zugeteilt, um im Rennen 
keinen Gleichlauf der Pferde zu erhalten. 
Hier setzt nun das oben erwähnte Ma- 
Schinenprogramm ein (820). Es sorgt da- 
für, daß bei jedem dritten Durchlauf die 
Pferde ihr Bewegungsbild ändern, und so 
einen flüssigen Ablauf erhalten. Nun wird 
durch Zufallsentscheid ein Pferd gewählt 
und nach Prüfung, ob eine bestimmte 


PLATZ 
ZWEIERWIETTE 
DREIERWETTE 
START 


TIP 


Compute mi 


Position erreicht wurde (910), eine kleine 
Strecke vorgerückt (850 bzw. 920). 
Sollte die festgelegte Position erreicht 
sein, so wird entweder das MSB im Reg. 
16 des VIC für das entsprechende Sprite 
gesetzt (940), oder es wird in die Zeilen 
950 bis 990 verzweigt, um die Reihen- 
folge des Einlaufs festzustellen. Wenn 
dies dreimal geschehen ist, so wird in den 
Zeilen 1020 bis 1130 das Ergebnis mit- 
geteilt und ausgewertet, Gewinne ange- 
zeigt und zum Besitz dazu gezählt 

In den Zeilen 2000 bis 2295 werden der 
Besitz, Einsatz und Tip tabellarisch fest- 
gehalten. Dies geschieht mit Hilfe einer 
nachgeahmten "Printusing’-Anweisung 
(2200 und 2240). 

Die Zeilen 3000 bis 4040 enthalten das 
Unterprogramm zur Erzeugung der 
Hufgeräusche. 
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2 PRINT" AS DU KANNST BSIECH UND PLATZ WETTEN. is 


5 FRINT"S BEI 


2 FRINT'"B DREI 


REM ERTEILT ET EEE I I 2 a a 2 m a zo 


REM x * 

REM x FFERDE-RENNEN + 

REM x * 

REM x* FUER DEN C 64 r 

REM x* * 

REM x C 1934 BY DETLEF GUETLICH %* 

REM x t 

REM x * 

REM ara ak 
fi=Q:E=R:fıhA=7a4:H=RNDC-TII:POKES3289 ,14:POKES3SS1,14 
PRINT" SCDusgapeisgepsfefeispsppg " SPCC III "EINEN MOMENT BITTE!!!" 
REM xxx#%% SPRITE'’S UND MP INITIALISIEREN xrrkr%* 
FORI=BTOGZ:PENDJ:POKES32+HI,J:NEXT 

FOR1=8T062 :READ.J:POKESIE+I ,J:NEXT 
FORI=98TOßZ:RERDJ:POKESSYO+I,J:NEXT 


FORI1=8TO63 :READJ:FOKE7B4+1,J: NEXT 
CATAB,3,123,0,3,132,8,15,136,98,62,3,0,126,28,08 
DATA2S1,189,0,298,126,8,129,255,0,29,251,23,255,248,111,255 

DA TAZ48 ‚207 ‚255,224 ,‚222,255,224,158,255,124,29,1293,223,593,0,36 
DATA4E,8,36,72,0,408,80,0,64,1494,9,0,32,8,8 
DATAR,3,125,9,3,1932,0,15,136,0,62,3,0,126,28,8 
DATA251,188,09,248,126,8,120,255,23,253,251,111,255,248,111,255 
DATA24BO ,222 ,255 ,224 ‚222,255 ,224,157,135,96,59,123,176,33,9,144 
DATABS,0,72,64,123,72,128,128,36,8,64,36,0,8,13 
DATAO,3,125,0,3,192,9,15,136,0,62,5,80,126,23,8 
DATH2S1,180,8,240,126,0,120,255,8,293,251,23,255,248,63,255 
DrTr2490,111,2855,224,111,191,224,111,191,224,71,65,192,7,193,192 
DATA2,1293,864,3,139,64,1,66,128,8,164,128,0,65,0 


REM 


DIMPNECIO),PEL1O),PECIA),PT$(19),PWIEt19),PSC13),PM(6),POC6) 
v=53243:51=54272:FOR1=98T013:PSCI>=V+1:NEXTI 
Y=1:X=2040:FÜORI=BTOGS: PX II=K+1:POCIY=SY:Y-YrZ:NEXTI 
Y=75:FORI1=3TO13STEF2:Y=Y+23:FOKEPSCII,Y:POKEPSCI-1),14:NEXTI 
POKEV+38,0:POKEVY+408,1:POKEV+41,2:FOKEV+42,15 
POKEV+43,3:POKE"Y+44 ,7:PÜKEV+45,11 

FORI1=8T06 :POKEPMAXID,L4:NEXKT 


REM 


GOZUEZSAU:POKEPSCDO),IES:POKEPS(C1),63:POKEV+Z1,1 
FR INT " SIEB AB Big gpier2e een he shesfeohn ee ehe ee eh tee N" 


“»k444k VARIABLEN FESTLEGEN KHK 4% 


*tkk#+% INSTRUKTIONEN Wrricck 


PRINT "ERBE Cu APC)» 
FRINTBERER A FF ERDE = RENNEN 2" Bs 
PRINT" BRERIP> FD EL 


FE TEST" ERBEN Anette ee ee A ee" 7 
PRIMT " zistepsteleispert Tee MOECHTEST DU INSTRUKTIONEN (J’ND "GE 
FOKESI+4,PEEK (28498) +3:0NPEEK (20849) -1260T037,83,83 
FOKE2849@,14:G0T0308 
POr.E28490,15:G6G0T098 
POKE20428,13 
GLETAE: IFA$="N" THEINI4O 
IFA£SY"J"THENPOKEST+HIL,FEEKR (20849) +3:G0T089 
FRIHT' SEREIENUARITRHERZLICH WILLKOMMEN AUF DER RENNBAHN!L" 


4 PRINT " Sfelafrinpsepurgepuggeitenig AUSSERDEM DIE BEWEIER-WETTEA UND DIE" 
PRINT" BDREIER-WETTES! „ 
3B5I1EG!4 MUSS DEIN FFERD GEWINNEN!" 
8 PRINT"Q BEI PLATZ MUSS ES UNTER DEN ERSTEN" 
SEIM! SIHWEITER EINE TASTExA"; 
3 POKESI+4,FEEK (2948) +3: OMPEEK (2848) -12G0OTO114,115,116 
4 FOKE2040,14:5CTO117 
5 FOKE2R40,15:60T0117 
6 POKE2948,13 
” GETAS: IFAF=""THENPOKESI+11,PEEK2849)+3:G0OT0104 
PRINT "Seistelserunapg BEI DER BEWEIER-WETTE MUESSEN DIE ie 
2 PRINT"M ERSTEN ZWEI, BEI DER SPREIER-WETTES" 
FR INT " Epdepgelaugspuspeprgepug SOGAR DIE ERSTEN DREI IN DER MRICHTIGEN n 
5 PRINT" REIHENFOLGE!S GETROFFEN WERDEN! ? 
8 PRINT" DIE QUOTEN BETRAGEN FUER: ” 


Compuhe mib 


VERWENDETE BILDSCHIRM- 


STEUERZEICHEN 


BILDSCHIRM LOESCHEN 
CURSOR HOME 

CURSOR AB 

CURSOR RECHTS 
CURSOR AUF 


CURSOR LINKS 


FARBE 
FARBE 
FARBE 
FARBE 
FARBE 
FARBE 


SCHWARZ 
WEISS 
ROT 
BLAU 
GELB 
GRUEN 


VARIRBLEN-LISTE 


HILFSVARIRBLEN 
ZEILE LOESCHEN 
STARTADRESSE MP 
TEXT ’START---- 
ANZAHL SPIELER 
ABFRAGE J/N 

ZAREHLER REIHENFOLGE 
SCHLEIFENZREHLER 
HILFSSTRING 

BESITZ 

EINSATZ 
SPRITE-SPEICHERRDR. 
NAMEN DER SPIELER 
MSB VON REG. 21 
SPRITE-POSITION 

TIP 

WETTART 

KONTR. SPRITE-PÜOS. 
RENNEN NR. 
STARTAUR. 
ERGEBNIS 
STARTADR. VIDEOCHIP 
HILFSVARIABLE 
HILFSSTRING 
HILFSSTRING 
HILFSVARIABLE 


SOUNDCHIP 
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{} 


owaünı 


nuwnmnmnmnn ru 
Dir @NmT mn 
GOES SE DO H5O© 


VOL WUWVDuaW mom nn fu in 


vr 


W 
BUN - BCUÜUDOÜSNSAÄAT UN ZUnNM- DOM 


2 LD>ELLEDW 
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FRINT"M DEN SIEG! 7:1, DEN 2PLATZ4 2:1 a 
PRINT" DIE BEWEIER-WETTES 28:1, DIE BPREIER-"” 
FRINT"MB WETTE 129:1";5 
POKES1I+4,FEEK(EB48)+3:0NPEEK (2848) -12GOTO136,137,138 
POKE2848,14:G60T01393 

POKE2949,15:GCT0159 

POKE23489,13 

GE TAF: IFA&=""THENPOKESIT +11 ,PEEK(2048)+3:G6G0T0124 
As=" u 
PRINT" SIaasrgng" ; :FORLI=1TOI3:PRINTAS:NEXT 
PRINTAS$7 :POKEV+21,8:POKESI+t4,16:POKESI+11,16 
REM xerakr ANZAHL SPIELER Krk 


FRINT " Sistelsinpaseggeiepung WIEVIEL SPIELER MOECHTEN MITMACHEN" 5: INPUTAP 


IFAP>AANDAPSIIORAP=ITHEN!?O 

PRINT" BUAgazFIergspTerEE NUR ZWISCHEN 1 UND 123 BITTE!! we; 
FOR1=1T0O2ZAB88:NEXTI:GOTOLSO 

AP=INTIAFISAHFSS" START --- " 


REM ##%#% STARTGELL ZULIEISEN Krk 


FERI=SITOAP:FECLI=SIAADO:NEKT 


REM #kk4+% NAMEN FESTSTELLEN Kakrrr 


FOR 1=1TCAP 

PRINT" Siggapgepefe pp" AS" NAME DES"I'M. SPIELERS"? 
INPUTPS:%=23: IF1=1B8 THENX =24 
PNEXID=SMIDE<F$,1,11D:NERTI 


REM #438 DIE RENMEN ZAEHLEN #errre 


FORFEN=1TOU1® 


KEM *4**#% WETTART, EINSATZ UMD TIP FESTHALTEN van 


GOZUBZACO 

FOR T=S1TOAP: IFFBı TI SOTHENA3O 

PRINT" AASgnppgeKeiTTeg" ;PNSEC1I)S" WAS MOECHTEST DU WETTEN: ” 
PRINT" 351E53" 

PRIMT"M #FLATZZY" 

FRINT'EA ERWEIERWETTES" 

INPUT" £NREIERWETTE MURAU I UT)" P$ 
PWECIISMIDS<PS,1,1) 
IFPUSKCDI="S"ORPWEILI=S"FP"ORPWECHIS"2 "ORPWECLI="D" THEN3TO 
IFFUEC1I="N" THEN4SO : 

GOSUBESDA:FRINT" SUIgeIVURPERRARN DIESE WETTART GIET ES NICHT!!! 
FORJ= 1 TGEBOB :NEKTJI:GOTOZIO 

SREUBZROA 

FRINMT" Sebuaßtarfepeetguenpg" ;PNECL)Z" WIEVIEL RISKIERST DU": 
PRINT"OAS LIMIT LIEGT BEI 10888"; : INPUTX: IFX=B8THENA33 

IFK > 1OQABTHENPRINT"O"ZAS:GOTOSSYO 
IFX<=PECI>THENPECLI=SINTCR)I:GOTOA41D 

PRINT "EpIeISERSIRR LIE SOVIEL HAST DU NICHT ":PRINTAS 
FORJ=1T02888:NEXTJ:GOTO3S8 

PB<II=SPBCI>-PEX I) :GOSUBZOBO 

PRINT" Eger PNSCI)IS" WAS TIFPST DU (KEINE KÜRREKTUR” 
PRINT"BEI EINGABEFEHLER! !?"7 SH INPUTPTFCI) 

GOSUBZRORA:NEHTL 

PRINT" SIRELIA EEE WIR WOLLEN NUN ZUR RENNBAHN GEHEN" 

FOR 1=1T03808:NEXTI 


REM x##+#+#4% RENNBÄHN ask 


PEINT" 3” :POKES3288,5:POKES3231,5 
FRINT'g RENNEN NR."7RN 
PRIHT"START ZIEL* 

FRINT' hmm Tr " 
PRINT'g } » 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT” 
FRINT" 


—u 
= 
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27 


28 


FOIFEM 


Ss30 PRINT" 
E08 PRINT" 
E18 PRIMT” 
E28 FRINT" 
E30 PRINT" 
848 PRINT" 
58 FRINT"” 
E68 PRINT" 
67a PRINT" 
€e39 FRINT" 
G38 PRINT" 
788 PRINT" 
719 PRINT" 
rza FRINT* 
48 PRINT Hmmm" 5 

>D- 4 
75080 REM «x#kk++ FPENNEN Kara 
vo : 
788 POKEFS(1),75 
735 EL=-U: TP$="":FOR1=BTOE:PYC1)=254:POKEFS<IHZ2) , 194: FOKEPMXI),IA:NEHKTI 
7308 POKEV+21,127 
303 PRINT" SIelsge OR TEIFTEIR LEE" SFPCCSE) "IE "Z:FORI1=-1TOLBOBB:NEXT:GOSUBS2D9B 
885 FORI1=8TOS: PÜKEPMC 1), INTERNDCLIK3I+13ENERTI 
FOR 1=1TO21:FORI=1T010 
A=INTıRND CI KT) :BENAH2:POKE?7S1,A:SYSRAA 
POREPSIE>.FEEK<PSCB)I I HE 
FORX=1TO1DO:NEKTX:POKESIT+I11,PEEKCPMCAII+Z:SNEXTI 
FREINT” wur) EielR I"SPCC2Z6)MIDEIAHE, 1,109; 
NE#ZTISFRINT" "7 
A=1INTIRND CI DI ATI BSAFZ:POKETSL,H:SYSAR 
IFPEEK<PSKBII=SFYCA>THENMSBS 

FOKEPS<(B) ,PEEK\PSCBII HE 

FOKESı+11,PEEK (PM(AII+4:GOTO3SDO 

IFFYCA)=SSTHENISO 
PYıA>=3S5:POKEV+16E ,PEEK (VY+HIE)ÜRPO<AI:FOKEPENB), L:GOTOISQO 
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345 REM #44%+*r REIHENFOLGE DES EINLAUFS FESTSTELLEN aaa 


sea EL=EL+I:SCNELGOTOSEO,98A,939 


ERSTER! "3: TP$S=RIGHTECSTRECA+HLI,LI:PRINTAH+I SF 
278 GOTOS22 

328 FRINT"- ZWEITER: "3: TPESTPS+H"-"+RIGHTFCSTRECAHLI, LI: PRINTA+17 :GOTO9I2B8 
898 PRINT"- DRITTER: "7:TP$=TP$+"-"+RIGHTECSTRELAHL),LI:PRINTAtIS 
1090 FORL=1TO3FBAAM:NEKXTI 

1018 POKEV+21,B:POKEY+16,98:605UB4988 

im14 : 

1815 REM “xa+r+% ERGEENIS AUZWERTEN #rter% 

1816 : 

1a PFIKESTESA,14:POKESTESI,14:6G0OSUBZU80 

1639 PRINT " SefeIgepgrpgejsiepgengen DER ENDGUELTIGE RICHTERSFPRUCH: ";TF$ 
12842 FOR1=1TOAP 

1B5A IFFELID-OTHEN!!ZSR 

1852 IFPWECII="N"THENIIEO 

1054 IFFWECII=S"S"THENLO?O 

1055 IFPWELILI="P"THEMIOSO 

1855 IFPWECII=S"Z"THENIDSO 

1220 IFFWSCLI=S"E"THENI AO 

1879 IFFTECIISPLEFTECTPS, 1) THENI 1208 

1875 PE<LISFECIHIHPECI)K7EPRINTPNECII" GEWINNT"ZPEC1IK7:GOTULLEO 
1850 IFPTSCIISLEFTECTPE,LIIORPTECL)=MIDSCTPS,3,1>THENIOSS 

1853 IFFTECIHHCHRIGHTECTFE,IITHENIIEO 

1855 FBCIISPBCIIHPECIHIFEEFRINTPNECIY" GEWINNT"FPEC1IE2:GOTOLIEB 
1840 IFFTECII<CHLEFTECTFE,3ITHENII2O $ 

1835 PBCTLI=SPECII+FELTIHEBEPRINTPN$CII" GEWINNT"FFECIIKEB:GOTOLIEB 
11230 IFFTECIIC>TPSTHENLIEO 

1119 FE<CIISPEIITIHFECTIRLEA:PRINTFNELII" GEWINNT"ZPECIIKL2O 

1128 MEFTI 

ıiıza FORI=SITCITON:MNEKXTI 

1140 5 

1122 REM “44% %Kk EINSATZ- UND TIPYARIABLE AUF NULL SETZEN Kann 
11609 # 

117@a FOR1=1TU1O 

1183 PECH=BEPTECIH)S""PWIELLI="" 

1159M MERKT 
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REM var MAECHSTES RENNEN? Krk 

NE= TRN 

RN=3 : GOSUEZHBOA 

REM «+%*k+%& NEUES SFIEL? ek 

IR SlrIsTapepge ] 1 DAMIT IST DIESER RENNTAG BEENDET!!" 
PRINT'"S EIN NEUER BESUCH (J/NI?" 

GETBS$: IFBE="J" THENRUN 


iFBE&£< >"N" THEN1S588 

FRINT'’A SCHADE! AUF WIEDERSEHEN! !":END 
REM “kakak BESITZ-ANZEIGE “rrrr 

PRINT" TRENMEN NR. "ZRN: "IR ES STARTEN 7 PFERDE" 
PRINT" ————— [00 
PRINT" SPIELER I BESITZ lEINSATZ | TIR* 
PRIMT" ———— 40000000 an 
PRINT" I l l ” 
FRINT" I l l " 
FRINT" l } N} “ 
PRINT" l N 1 u 
PRINT" l l l " 
PRINT" I l l " 
PRINT" I I | z 
PRINT" I | I . 
PRINT" I I l " 
PRINT" l I ) ” 
FFRINT" mm 00000 
PRINT" Sfeinpg" 

FORJ=1TOAP 

PRINT" "ZPNS(CJY 

NESTI 

PRINT" Sep" 

H1S=" ":FORJ=SL1TOAP:KR2ESKISHSTREIFBCJ)D 
PRINTTAB(14);RIGHTS(R2$,3) 2 
NEXTJI 

PRINT " Sgerege]" 

Ki5=" "3FORJ=SITOAP:HEESKLIS+STRECPECJ)I) 
PRINTTAE (259 HRIGHTSCH2$,5) 

NEXTJ 

PFIHIT" eg" 

FSPJ=ITORAP 


FRINTTAB(C33SIZLEFTSCPTECII,5) 
NEXTJSRETURN 


REM xknkrk GERBEUSCHKULISSE erkacık k 


FOKES1+24,15:POKESI+14 ,250:POKESI+15,90:POKES1+19,24:POKESIT+29,248 
POKESI+17,21:POKESI+16,6:POKESI+18,145 

RETURN 

FOKESI+24 ,15:POKES1,250:POKESI+1,1:POKESI+5,21:POKESI+&,16 
POKE=1+7,29:POKESI+S8,2:POKESI+12,21:POKESI+13,186 

RETURN 


FErM #+47%4% AESCHWELLEN DES TONES ren 
FOR1=13TOBSTEP -1:FORJ=1TO49:NEKTJI 

FOKESI+24,1 

NEHTI 

FOKES1I+4, 128: FOKESI+HI1,128:POKESI+18, 128: PFOKESI+19,0 
RETURN 

REM xkk44%k DATA MASCHINENPROGRAMM Krk k 


DATA1I83,243,7,105,3,141,9,212,173,255,2,201,3,208,39,162,6,189,248,7 
ENTAEO1,13,208,6,254,248,7,76,237,2,201,14,208,€8,254 ,248,7,76 ,237 ,2,169 
tATA13,157,248,7,202,16,225,169,1,191,255,2,36 ,238,255,2,36,0,0,0,0,8 
DATAI 


EFNDY 
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für den Gommodore 64 


An dieser Stelle möchten wir Ihnen wieder ein Adventure vorstellen 
Nach dem Auftakt in unserer Erstausgabe, als wir das Adventure "Ulysses and the gol- 
den Fleece” besprachen, folgt heute die Legende von Valhalla. 


Valhalla ist eine nordische Sage. 
Drachen, Wölfe, Götter, Riesen und 
Zwerge sind die Figuren dieses 
Phantasieadventures. 

Dabei hat jede Figur eine eigene Persön- 
lichkeit, die in folgende Charaktere un- 
terteilt ist: 


1.) Güte, Redlichkeit 
2.) göttliche Gabe 
3.) Körperkraft 

4.) Tapferkeit 

5.) Intelligenz 


Das Besondere an diesem Adventure ıst 
dıe bewegte Grafik. Im Gegensatz zu nor- 
malen Text-/Grafikadventures bewegen 
sich die Figuren unabhängıg von der Ta- 
statureingabe weiter. 

Ebenso können die Figuren per Komman- 
doeingabe zu Aktionen veranlaßt werden, 
die dann auf dem Bildschirm zu beobach- 
ten sind 

Gibt man z.B. den Befehl “drink wine”, 


Atom Smasher 


für 


marschiert eine der Figuren zu der Wein- 
flasche und nimmt einen Schluck. 

Es gibt eine Vielzahl verschiedener 
Screens und Eingabemöglichkeiten. 
Schlösser, Burgen, Wälder und Sümpfe sind 
grafisch hervorragend gelungen. Da auf 
dem Bildschirm immer Bewegung 
herrscht, ist allein das Zuschauen 
schon faszinierend. 

Da kommen und gehen die verschieden- 
sten Gestalten (insgesamt 36 Figuren), 
essen und trinken, ohne das in das Spiel- 
geschehen eingegriffen wird. Allerdings 
ganz ohne Eingabe geht es nıcht, sonst 
ist das Spiel vorzeitig beendet 
SoisteszB unerläßlich Nahrung aufzu- 
nehmen, um nicht den qualvollen Hun- 
gertod zu sterben. 

Desweiteren kann ein reger Warenhan- 
del betrieben werden, es kann ge- aber 
auch verkauft werden. 

Überhaupt ist Valhalla ein sehr durch- 
strukturiertes Programm, das machen 
schon die Eingabemöglichkeiten deut- 


lich. 


Beispiel: 

“Sell axe to thor for 20 crowns.' 

Sinn des Adventures ist, sechs magische 
Gegenstände zu finden. 

Diese sind überall verstreut und sind 
ohne Hilfe der anderen Charaktere nicht 
zu finden. 

Um diese Hilfe zu bekommen, muß man 
sich aber enorm anstrengen. 

Valhalla ist nicht einfach zu spielen, fas- 
ziniert aber durch qualitatıv hochwerti- 
gen Programmıerstil, tolle Grafik und 
nimmermüde Action. Dem Programm 
liegt ein 52-Seiten umfassendes An- 
leitungsheft bei, in dem sämtliche Figu- 
ren mit ihren Charakteren verzeichnet 
sind. Das im Moment wohl einzigartige 
Adventure bietet neben der garantierten 
Spielfreude auch genügend Anregungen 
für Programmautoren, die sich an Ad- 
ventures versuchen wollen. 


den VG-20 ohne Erweiterung 
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Unseren Lesern, die in die Spuren von 
Otto Hahn, Ilse Meitner und Fritz Straß- 
mann treten wollen, sei dieses Spiel wärm- 
stens empfohlen. Von Romik aus England 
haben wir schon manches hübsche Spiel 
bekommen -— was sie uns diesmal über 
den Kanal geschickt haben, halten wir 
jedoch für besonders originell. 

Statt uns in galaktischen Dimensionen 
herumzutreiben, begeben wir uns dies- 
mal in die Welt des Kleinsten: Ihre Auf- 
gabe besteht darin, mit Hilfe eines Pro- 
tons den Atomkern zu treffen, ohne da- 
bei mit den Kern umkreisenden Elektro- 
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nen Kontakt aufzunehmen. Jede Kol- 
lision zwischen Ihrem Proton und einem 
Elektron führt (in Abwechslung zu ähn- 
lichen Spielen) zu einem Elektron mehr, 
wodurch sich Ihre Arbeit mit der Zeit 
erheblich erschweren kann. Dazu kommt, 
daß Ihr Proton eine Halbwertszeit von 1,5 
besitzt, nach Einsatz von drei ”Leben” 
somit kampfunfähig wird. 
Programmtechnisch ist Atom Smasher 
zwar nicht in die Spitzenkategorie der 
Romik-Software einzuordnen, aber den- 
noch ein Spiel, das man immer wieder 
gern laden wird. 
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Das ”königliche” Spiel mit dem Computer ist eines 
der beliebtesten Anwendungsgebiete. 

Von der Spielstärke gibt es bei einigen Programmen 
kaum Unterschiede zu reinen Schachcomputern. 
Leidenschaftliche Schachspieler greifen immer häu- 
figer zu der Möglichkeit, ihre Können um Strategie 
mit dem Computer zu messen. Dafür spricht auch, 
daß der Computer immer Lust zum Spielen hat. 

Wir stellen Ihnen zwei der anspruchvollsten Schach- 
programme vor, Colossus 2.0 von CDS und Caissa 


von Dynamics. 


Colossus 
Beim Schachprogramm Colossus gibt es 
keine Spielstufen im eigentlichen Sinne. 
Die Schwierigkeitsgrade können in Form 
von Bedenkzeit gewählt werden (Turnier- 
Modus). 
Desweiteren gibt es den sogenannten 
Equality-Mode, in dem der Computer die 
gegnerische Bedenkzeit als Zeitlimit 
annimmt. 
Spielanalysen ohne Zeitangabe können 
ebenfalls von Colossus bewältigt 
werden. 
Die Möglichkeit, Aufgabenstellungen 
2.B. aus Zeitungen nachzuspielen ist eine 
lobenswerte Eigenschaft. 
Colossus kann Problemstellungen mit 
Zugvorgabe lösen (Beisp.: Schwarz zieht 
und ist matt in 3 Zügen), Brief- und Blitz- 
schach spielen. Schon die Möglichkeiten 
der Zugeingabe sind überraschend. Ne- 
ben der Tastatureingabe (d7-d5) kann 
auch mittels Cursor die Zugfolge ge- 
steuert werden. 
Züge können beliebig und jederzeit zu- 
rückgenommen werden, was durchaus 
nicht selbstverständlich ist. 
Bis zu 120 Züge eines Spieles kann Co- 
lossus speichern und problemlos ab einer 
vorgegebenen Figurenstellung wiederho- 
len. 
Das laufende Spiel kann jederzeit unter- 
brochen, aufgezeichnet und später fort- 
gesetzt werden. 
Diese Eigenschaft machen das Pro- 
gramm für Schachclubs interessant, 
Spiele können detailliert analysiert 
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Schachprogramme im Vergleich 


werden. 

Interessant ist die Fähigkeit, alle mög- 
lichen Züge für eine bestimmte Figur 
aufzuzeigen. 

Außergewöhnlich auch die Teilung von 
Text- und Grafik bei Colossus. Während 
auf der Grafikseite das Schachbrett dar- 
gestellt wird, sind sämtliche Informatio- 
nen auf der Textseite abzurufen. 

Hier kann die Bedenkzeit beider 
Parteien sowie die 7 letzten Züge ent- 
nommen werden. 

Weiterhin können Informationen zur Ana- 
Iyse von Spielen abgelesen werden, z.B. 
Vorausberechnung von Zügen und 
deren Bewertung. 

Allerdings verfügt Colossus nicht über 
Hilfsroutinen, wo normalerweise Zug- 
vorschläge gemacht werden. 

Der geübte Schachspieler kann jedoch 
anhand der Informationen von der 
Textseite einige Schlüsse ziehen. 

Text- und Grafikseite sind jederzeit um- 
schaltbar, Spielstufen, Farbe der Figuren 
lassen sich ebenfalls während des Spie- 
les ändern. 


Gaissa 

Caissa zählt zu den außergewöhnlichen 
Schachprogrammen. 

Durch Interrupt-Steuerung ist Caissa in 
der Lage, bis zu 19 Halbzüge im voraus 
zu berechnen. 

Er nutzt die Bedenkzeit seines Gegners, 
um die optimale Zugfolge festzulegen. 
Diese Züge werden ebenso angezeigt, 
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wie die bereits ausgeführten. 
So kann ein Zug dem Gegner durchaus 
als unsinnig erscheinen, Caissa "denkt” 
im voraus. 

Es ist wirklich beeindruckend, die 
"Denkphase” dieses Programmes zu be- 
obachten und analysieren. 

Jederzeit (auch während des Spieles) 
können Figurenstellungen geändert wer- 
den, Caissa stellt sich blitzschnell darauf 
ein und zeigt dies auch in seinen Berech- 
nungen. Neben einer Autoplayfunktion, bei 
der Caissa gegen sich selbst spielt, ist 
auch eine Funktion zur Lösung von Schach- 
problemen vorhanden. Das Programm 
kann Matt in ein bis zehn Zügen problem- 
los lösen. Die verschiedenen Schwie- 
rigkeitsgrade werden in Form von Zeit- 
vorgaben bestimmt, die Zugzeit läßt sich 
von 4 Sekunden bis 10 Stunden 
einstellen. 

Es ist ebenfalls möglich, Problemstellun- 
gen vorzugeben und somit eventuell Stel- 
lungen aus Zeitschriften nachzuspielen. 
Caissa macht auch Zugvorschläge, ge- 
rade für Anfänger ist dies sehr 
hilfreich. 

Bei einer Fehleingabe besteht die Mög- 
lichkeit den letzten Zug zurückzuneh- 
men, insgesamt lassen sich bis zu 30 
Züge zurücknehmen. 

Selbstverständlich kann der aktuelle 
Spielstand auf Datenträger abge- 
speichert werden, Parteien können jeder- 
zeit weitergespielt oder analysiert 
werden. 
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Dallas kommt nun jeden Tag in die heimi- 
schen Stuben. 

J.R. und seine Mannen treiben diesmal in 
Form eines Adventures ihr Unwesen. 
Nach dem Laden erscheinen J.R., Bobby 
und Pamela als Titelbild, die Dallas- 
Titelmelodie wird gespielt. Die Grafik 
dieses Adventures ist wirklich faszi- 
nierend, ebenso wie die Spielidee. 

Als Privatdedektiv, angeheuert von Sue 


Das Heyne Computer-Lexikon ist ein 
umfangreiches Sammelwerk der wich- 
tigsten und meistgebrauchten Begriffe 
aus der Computerwelt. Da jeder Begriff 
wirklich verständlich und klar definiert 
wird, ist dieses Buch nicht nur für Ein- 
steiger und Laien interessant, sondern 
auch für den Fachmann ein exzellentes 
Nachschlagewerk. 

Positiv, daß bei den Definitionen auf un- 
nütze und verwirrende Formulierungen 
verzichtet wurde. 

Zudem verdeutlichen einige Bilddoku- 
mentationen die Definitionen, und ein Ver- 
gleich englischer und deutscher Bezeich- 
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Heyne: Gomputer-Lexikon 
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xx 


RR EHlleLns 


SUNESLASSE: = 


KR EESK EI KR ER LE ne 
KR KK KK KK IK KO IK. CI IK CI —C CI — CI A. A X 


Ellen, begibt man sich auf die abenteuer- 
liche Suche nach einem Lageplan für 
ein Olfeld. 

Doch, wie auch anders, J.R. weiß wieder 
von dem Vorhaben. Mit allen erdenk- 
lichen Mitteln versucht der Bösewicht 
dies zu verhindern. 

Man benötigt: schon eine Menge 
Ideenreichtum, um J.R. zu entgehen. So 
muß z.B. einer Eule eine Sonnenbrille ver- 
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nungen ıst ebenfalls hilfreich. 
Die Daten: Heyne 1984, 287 Seiten, 
ISBN S-453-47041-9, DM 12,80 


Dateiverarbeitung — mit BASIC 


Klaus Menzel widmet sein Buch dem Be- 
reich der sogenannten relationalen Da- 
tenbanken, wie Basic sie vom Aufbau her 
ermöglicht. Wir alle, die wir tagtäglich mit 
unserem Home- oder Personalcomputer 
arbeiten, stellen immer wieder fest, daß 


ohne die Organisation einer Datei bzw. 
Datenbank der Verwendbarkeit unseres 
Systems erhebliche Grenzen gesetzt 
sind. Das ist auch ganz natürlich, da 
schließlich die Verwaltung von Daten und 


die Verarbeitung derselben ein Synonym | 
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paßt werden, um diese auch bei Tages- 
licht sehen zu lassen. 

Alles in allem, ein tolles Adventure für 
lange Tage, gespielt mit Humor und tollen 
Szenenbildern. 

Aber Vorsicht!! 

Lassen Sie sich nicht vom Dallas- 
Fieber packen! 


I de. ZEEE Ze Ze Ze Ze Ze - 
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für die Leistung eines Rechners gewor- 
den sind. 

Nun eignet sich die Programmıersprache 
Basic aufgrund vieler Charakteristika ih- 
rer Syntax nicht besonders zur Orga- 
nisation eines echten großrechner- 
analogen Datenpools, doch hat sich der 
Autor bewußt dieser Problematik ge- 
stellt, da Basic zumindest heute noch die 
am meisten. verbreitete problemorien- 
tierte höhere Programmsprache ist. 
Klaus Menzel teilt seinen Band ein in die 
Abschnitte Generieren, Segmentieren, 
Sortieren, Dateiverbund und for- 
matierten Output. Er beschließt ihn mit 
einem Exkurs über statistische Aus- 
wertung und einem Anhangüber Dateity- 
pen und Besonderheiten der einzelnen 
Betriebssysteme. "Dateiverarbeitung mit 
BASIC” ist für jeden, der etwas aus sei- 
nem Rechner herausholen und ein echtes 
data processing betreiben möchte, emp- 
fehlenswert. Die Daten: B.G. Teubner 
(Stuttgart) 1983, mit 6 Basicprogramm- 
bausteinen auf Diskette, vielen Zeich- 
nungen, 237 Seiten, 62,- DM (Buch allein 
28,80) ISBN 3-519-02513-2. 


(sr) 
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Commodore-User finden hier eine Utility, die ihrem Namen alle Ehre macht. 

Sie stellt wirklich eine ’nützliche Maschinen-Routine dar, mit deren Hilfe sich der Zeichensatz 
nicht nur kopieren, sondern auch editieren läßt. 

Sie ist durch das nachfolgende Basic-Listing gut dokumentiert. 


0 12C0PY LDX #0 24 STA NZ+2 

“=49152 130ZL0A53248X 25 LDA1 zn al. . EEE Ze „Ze, „Ze, EEE, 5 
2 LDA #48 14NZ STA 12288X 26 EOR #4 
3 STA52 15 DEX 27 STA 1 10 REM ZEICHENSATZ-COPY IN MACHINE-CODE 
ASTA 56 16 BNE 02 28 LDA 56334 | 20 FORX=49152T049228:READMC:POKEX,MC:NEXT 
5 LDA 56334 171INC 02+2 29 EOR #1 22 DATA169,48,133,52,133,56,173,14,220,41,254,141,14,220,165 
6AND #254 18 INC NZ+2 30 STA 56334 | 24 DATA1,41,251,133,1,160,8,162,0,189,0,208,157,0,48,202,208 
7 STA 56334 19 DEY 31 LDA 53272 26 DATA247,238,26,192,238,29,192,136,208,236,169,208,141,26 
BLDA 1 20 BNE COPY 32 AND #240 | 28 DATA192,169,48,141,29,192,165,1,73,4,133,1,173,14,220,73 
SAND #251 21 LDA #208 33 EOR #12 „ DATA1,141,14,220,173,24,208,41,240,73,12,141,24,208,96 
10 STA 1 22 STA 07+2 34 STA 53272 50 SyS49152 
11 LDY #8 23 LDA #48 35 RTS 60: 


70 REM DEMO EINES NEUEN ZEICHENS 


80 Y=1:FORX=1TOY:READZN:FORJ=0T07:READDN:POKE12288+ZN*8+J,DN:NEXT:NEXT 
90 DATA1,255,129,129,129,129,129,129,255:PRINTTL AAAAA AA” 


100: 
110 REM ERLAEUTERUNG: 


120 REM IN ZEILE 80 WIRD IN DER VARIABLEN Y DIE MENGE DER ZEICHEN ABGELEGT, 

130 REM DIE GEAENDERT WERDEN SOLLEN. IN DIESER ZEILE WIRD DANN DAS NEUE ZEICHEN 
140 REM AUS DEN DATA-STATEMENTS EINGELESEN. IN ZEILE 90 GIBT DIE ERSTE ZIFFER 

150 REM DEN BILDSCHIRMCODE DES ZEICHENS AN, WELCHES GEAENDERT WERDEN SOLL. DIE 
160 REM UEBRIGEN 8 DATAS GEBEN DEN BINAERCODE DES NEUEN ZEICHENS AN. DER NEUE 
170 REM ZEICHENSATZ STEHT AB ADRESSE 12288 UND IST VOR DEM UEBERSCHREIBEN DURCH 


180 REM BASIC ENTSPRECHEND GESCHUETZT. 


Merge für Commodore 64 


Einer der Basic-Befehle die dem Commodore-Benutzer 
bisher fehlen, nämlich Programm zu mergen, wird duch 
die folgende kurze MC-Routine ermöglicht. Nach dem 
Laden des ersten Programms muß folgende Routine ein- 
gegeben werden: 

Routine 

1000 REM ** MERGE FOR CBM 64 

1010 REM POKE 52,159:POKE 56,159 

1020 FOR I=40448 TO 40478:READ A : POKE 1,A: 
NEXT 

1030 DATA 216,56,173,45,0,233,2,141,43,0,173,46 

1040 DATA 0,141,44,0,96,234,234,234,169,1,141,43 

1050 DATA 0,169,8,141,44,0,96 

Danach muß man RUN eintasten. Nun kann man die Rou- 
tine mit SYS 40448 aufrufen, das zweite Programm laden 
und mit SYS 40468 beenden. Zuletzt muß man nur noch 
die Routine mit Delete löschen, und beide Programme 
sind zu einem zusammengefaßt. Man sollte daraufachten, 
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daß die Zeilennummern des zweiten Programms höher 
liegen als die des ersten. 


Commodore 


64 


Tips: 


POKE 808.239 setzt RUN/STOP 
außer Betrieb, 

POKE 808.237 bewirkt eine Wiederauf- 
nahme dieser Funktion. 

POKE 775.200 unterdrückt das List- 
Kommando, 

POKE 775,167 bringt es wieder zur 
Funktion. 
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Nachdem die Gomputer-Freaks 
sich nahezu allle auf der HiFi- 
Video in Düsseldorf gesehen 
hatten, trafen sie sich Anfang 
September in Frankfurt auf 
der Gommodore-Fachausstel- 
lung, die vom Gomputer- 
Giganten aus Frankfurt-Nie- 
derrad schon zum 4. Mal aus- 
gerichtet worden war. 
Jüngste im Bunde der Aus- 
steller war natürlich Ihre 
”Compute mit”, die vom 
Roeske-Verlag der Offentlich- 
keit präsentiert wurde und mit 
Sekt ihren Geburtstag feiern 
durfte. 


Wenn sich eine Firma im Rah- 
men einer Sonderveran- 
Staltung dem breiten Pu- 
blikum präsentiert, so emp- 
fiehlt es sich im allgemeinen, 
dieses Unternehmen auch in- 
nerhalb eines Ausstellungs- 
berichtes vorzustellen. Nun, 
bei dem Initiator der vorlie- 
genden Messe dürfen wir uns 
das wohl schenken. Von der 
Frankfurter Tochter des 
amerikanischen Computer- 
Konzerns hat sicher auch 
derjenige schon etwas gehört, 
der RAM für eine falsch ge- 
schriebene Margarine-Marke 
hält. 

Verweilen Sie also nicht 
lange, sondern begleiten Sie 
uns auf unserem kleinen 
Rundgang durch Halle 1 des 
Frankfurter Messegeländes. 


Die CFA, die schon mit einer 
guten Portion Vorschußlor- 
beeren bedacht worden war, 
öffnete am 6. September zum 
4. Mal ihre Pforten. Aussteller 
aus Deutschland, Österreich, 
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Gommodore-Fachausstellung Frankfurt/M 
vom 6. - 8. September 1984 


der Schweiz, Schweden und 
England suchten nicht nur 
Kontakt zueinander und den 


diversen Händlern in der 
Branche. Sie wollten vor al- 
lem auch den eigentlichen 
Kunden, d.h. professionelle 
wie private Computer-Anwen- 
der, erreichen. Auf über 4000 
Quadratmetern wurde denn 
auch so ziemlich alles ge- 
boten, was sich annähernd in 
die Warenbereiche Hardware, 
Software, Zubehör und Lite- 
ratur einordnen läßt. 

Der Commodore-Stand war 
natürlich besonders umla- 
gert. Die Computer-Spezia- 
listen aus der Lyoner Straße 
in Frankfurt-Niederrad hatten 
sich denn auch mehr als die 
Organisation der Ausstellung 
einfallen lassen. Commodore 
wartete mit einem kleinen 
Profi-Pavillon auf, indem man 
die unterschiedlichen Rech- 
ner für Klein- und Mittel- 
betriebe bestaunen und auch 
fachlich in Augenschein neh- 
men konnte. Darüber hinaus 


war ein schon von anderen 
Messen her bekanntes und 
beliebtes Rondell aufgebaut, 
an dem die Homecomputer- 
Freaks auf ihre Kosten kom- 
men konnten. Und dies umso- 
mehr, als viermal täglich 
wertvolle Software und C-64 
Computer verlost wurden. Die 
ernsthaften Interessenten 
hatten zusätzlich Gelegen- 
heit, an diversen ”Work- 
shops” teilzunehmen, die tie- 
fer in die Materie der 
Commodore-Rechner und al- 
ler Zusatzgeräte einführten. 
So sprach Burkhard Rosin 
aus Braunschweig über ”Da- 
tenstrukturen und -formate 
der Floppy 1541”, Jim 
Butterfield (Toronto) über die 
neue Commodore-Generation 
(plus/4, C-16, 116), Horst La- 
busch, der Autor des 'Grand- 
master'-Schachprogrammes, 
über Commodore-Assembler, 
und Dr. Clemens Deisenham- 
mer aus Salzburg informierte 
die Anwender von Commo- 
dore-Computern über die Mög- 
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lichkeiten von BTX, DFÜ und 
Teletex. 

Angesichts dieser massiven 
Offentlichkeitsarbeit hätten 
Beobachter versucht sein 
können, für die übrigen Aus- 
steller von schlechten Start- 
chancen zu sprechen. Dem 
war aber ganz und gar nicht 
so, sondern beflügelte sie so- 
gar, zumal mancher im Wind 
des Organisators segeln 
konnte (man denke an die vie- 
len Anbieter speziellen Com- 
modore-Zubehörs). 

Der Software-Händler "Mi- 
cro-Händler” aus Mönchen- 
Gladbach präsentierte seine 
neuesten Software-Hits für 
die Commodore-Renner VC- 
20 und C-64 und hatte viel ju- 
gendliches Publikum um sei- 
nen Stand versammelt. 

Der Schulbuchverlag Wester- 


.mann, den man früher aus- 


schließlich mit Atlanten und 
verschiedensten Unterrichts- 
werken in Verbindung brachte, 
betätigt sich inzwischen mit 
großem Engagement in Sa- 
chen Lern- und Ausbildungs- 
programmen für Homecom- 
puter. Ähnliches hatten wir in 
den letzten Ausgaben von 

HOMECOMPUTER _ bereits 
vom Spiele-Fabrikanten Otto 
Maier aus Ravensburg ge- 
meldet. Um bei Verlagen zu 
bleiben, so hat sich Langen- 
Scheidt auf der Basis der 
Space-Invaders-Idee etwas 
Drolliges einfallen lassen. 
Keine Außerirdischen greifen 
an, Sondern unsympathische 
Gesellen, die schon ganze 
Schüler-Generationen zur 
Verzweiflung brachten, näm- 
lich Vokabeln. Man kann nur 
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von Glück sagen, daß sie 
nicht einfach hingenommen 
werden müssen: Langen- 
scheidt stellt eine "Vokabel- 
falle” vor, die einer gut be- 
stückten Weltraum-Basis 
gleichkommt. 

Vom Lernen zur Musik: Das 
Thema "Computer als Syn- 
thesizer” fesselt immer mehr 
Menschen. Schon jetzt kann 
man sagen, daß der Heim- 
computer eines der beliebte- 
sten Musikinstrumente ist. 
Kein Wunder, daß die Stände 
zweier Firmen umlagert wa- 
ren, die sich auf derartige An- 
gebote spezialisiert haben. 
Wersi-electronic gab dem in- 
teressierten Publikum Gele- 
genheit, das fabelhafte 
WERSI-BOARD unter die 
Lupe zu nehmen, mit dem 
man schon für weniger als 
fünfhundert Mark aus seinem 
64er eine Top-Orgel machen 
kann. Orgel-Schmidt wartete 
mit einer ganzen Palette lei- 


Stungsstarker Programme 
auf, die aus Ihrem Gommo- 
dore einen vollwertigen 


Konzert-Synthesızer machen 
‘ können 

Adcomp Datensysteme aus 
München präsentierten ne- 
ben vıelen anderen ınteres- 
santen Features für Profis 
und Semi-Profis auch ihr Pro- 
dukt ”64+”, ein Steckmodul, 
das nicht nur den Commodore 
64-Befehlssatz auf Basic 4.0 
erweitert, sondern gleich- 
zeitig einen vollwertigen 
IEEE-488-Bus mit Platinen- 
sterker bietet. 
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Aztec-Software wartete mit 
einem Sprachmodul auf, das 
nicht nur eine ernstzuneh- 
mende Konkurrenz zu Cur- 
rahs Microspeech darstellt, 
sondern — und das ist für en- 
gagıerte Programmierer SI- 
cher ınteressant — in unbe- 
grenzter Zahl Vokabeln erzeu- 
gen kann. Da Aztec seın 
"Speakeasy" für die be- 
kanntesten Heimcomputer 
anbıetet, erübrigt sıch fast der 
Hinweis, daß man auch eine 
C-64er Version zur Verfügung 
stellt 

SmallBusiness erhebt in 
Sachen Fremdsprachen ei- 
nen hohen Anspruch. 

Die  Software-Spezialisten 
von SM verweisen darauf, 
daß ihr neues Lernkonzept 
”Softlearning” nicht irgend 
ein Computer-Sprachkurs, 


sondern ein System sei, das 


auf jüngsten tiefenpsychologi- 
schen Erkenntnissen basiere. 
Nicht der Einsatz des Com- 
puters sei das Entschei- 
dende, vielmehr der Umstand, 
daß "Softlearning” die Tech- 
nik des Vokabel-Lernens als 
solche revolutionıere 2000 
wirklıch behaltene Vokabeln 
ın nur 14 Tagen stellen somit 
kein unerreichbares Ziel mehr 
dar Bislang sınd die SM- 
Sprachkurse für Englisch, 
Italienisch, Spanisch und 
Französisch zu haben - 
weitere Sprachen sollen aber 
in Kürze folgen. 

Die Zubehörfirma COMTEC 
bietet nicht nur "garantiert 
stückgeprüfte” Disketten (8 
bzw. 5,25”/m. Verstärkungs- 
ring), sondern darüber hinaus 
ein umfangreiches Sortiment 
an Aufbewahrungssystemen 
für wertvolle Datenträger: Sa- 
fes und Tresore, die sowohl 
feuergeschützt als auch 
sturz- und löschsicher sind. 
Groß war das Angebot der 
verschiedenen Software- 
Häuser. KINGSOFT aus Roet- 
gen bei Aachen war mit 
"Zaga” vertreten, einem Vi- 
deospiel der allerjüngsten Ge- 
neration: 60K reine Maschi- 
nensprache, fast schon zu 
realistische 3D-Grafik und 
ein Sound, der alle Register 
moderner Heimcomputer 
zieht. 

Aus Schweden kam 'handic- 
software’, bekannt durch das 
Finanzplanungsprogramm 
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"Galcresult”. Die "advanced” 
Version hat statt zwei nun 
drei Dimensionen (32 Seiten, 
254 Zeilen, 64 Spalten, soll 
jedoch mindestens ebenso 
bedienerfreundlich sein wie 
die konventionelle Ausgabe 

HANDIC bot aber auch eine 
Menge anderer Software, vor 
allem für den Commodore 64, 
an FORTH-64 (eine Pro- 
grammiersprache der "vıer- 
ten Generation”), STAT-64 
(eın Basic-Toolkit für statisti- 
schen Einsatz), REL-64 (pro- 
grammgesteuerte Apparate- 
Kontrolle, beispielsweise für 
die Steuerung .der elektri- 
schen Eisenbahn-Anlage), 
MON-64 (die "perfekte" Ter- 
minplanung für mittleres Ma- 
nagement), GRAF-64 (grafi- 
sche Analyse von Glei- 
chungen) und vieles mehr. 


TRRISS 


® Ri 


Wir hoffen, daß unser Rund- 
gang, die ‚gegebenen Infor- 
mationen wie -auch die 
zahlreichen Bilder bei Ihnen 
ein wenig von der Stimmung 
aufkommen zu lassen, die an 
allen Ausstellungstagen auf 
der 4. CFA in Frankfurt 
herrschte. 

(sk) 
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Y 
Sie sind Astronaut der Raumfähre Galactica. # 1. 
Beschützen Sie Ihr Raumschiff vor den feindlichen 2° 


Zyklonen. Vernichten Sie die Killer-Gometen, diese 
blockieren Ihre Steuerung. Mit ”F1’” wird gefeuert, 
doch leisten Sie sich keinen Fehlschuß! Durch die 
. freiwerdende Energie kommt der Feind näher 
eran. 


18 POKE36879,42 

28 REM" mm 

39 REM" RR ala CO BY ANDREAS HAZY 
5 Im I II I TITELLISTE TTITTTITTEN 

se REM" amd 

sa PRINTER KINCOMETEN - FALLEMS":PRINT 

188 PRINT"SIE SIND ASTRONAUT DERRAUMFREHRE "GALECTICHA'" 
118 PRINT"DIE FEINDLICHEN ZYKLO-NEN STELLTEN IHNEN KILLER-COMETEN IN DEN" 
128 PRINT"WEG, DIE IHRE STEULER- UNG TOTAL BLOCKIEREN. " 

138 PRINT"SIE MUESSEN NUN VER- SUCHEN DIE COMETEN AB-ZUSCHIESSEN (MITTELS" 
148 PRINT"DER TASTE 'F 1’). SIE DUERFEN SICH KEINEN FEHLSCHUSS LEISTEN," 
158 PRINT"DENN DURCH DIE DADURCHFRE IWERDENDE ENERGIE, KANN DER FEIND NAEHER“ 
158 PRINT"AN SIE HERANKOMMEN. " 

178 FORTT=1T0190@9:GETTTS$: IFTT$< )""THENTT=10008 

138 NEXTTT 


138 DIMAC15>,B(15) 528 POKEI+1,32 
288 POKES36873,14 538 U=1 
218 PRINT"O” 548 POKEI+23,32 
220 FORI=1T015 558 IFPEEK(I)=990RFEEK(I)=128+32 THEN1948 
2398 ACID>=INTERNDC1)K418)+7688 568 POKEI,113 
248 B(1)=938 578 POKEI+22,128+32 
2598 IFPEEK(ACI)YI<>32ZTHENZ239 588 GOTO468 
268 POKEA(CI1),BCII:POKERA(I) +30728,3 538 FOKE8165,32:POKE3165-22,32:60T0318 
278 NEXTI 888 GETGE: IFGS$<C >CHRSC 133 )ANDG< =BTHENRETURN 
2808 FOR1=-33363T038926 618 IFG<>OTHENSSO 
2939 A=9 828 IFA=1THEN?7O 
388 POKEI,4:NEXTI 638 G=1-22: 
318 Q=8142 c40 IFPEEK (G)=SIBTHENSZEDO 
328 FORI1=QTO8S163 STB FOKEG,46 
338 FORJ=1TO15S:NEXTJI 668 POKEG+307298,7 
349 GOSUBSBdD E78 RETURN 
Ss®8 A=d SED POKEG,32 
368 POKEI-1,32 8:8 G=G-22 
378 U=1 700 IFPEEK (G)=-39THENS2DO 
338 POKEI+21,32 718 POKEG,46 
338 IFPEEK<CI)=9BORPEEK (I)=1238+32THEN19848 728 FPOKEG+30728,7 
488 POKEI,113 738 IFG<76S8THEN?58 
418 POKEI+22,123+32 748 RETURN 
428 NEXTI 758 GOTO978 
438 REM 768 RETURN 
448 Q=3163:1=Q 77068 G=1-23 
458 REM ?S@ IFPEEK (G)=39THENS28 
4698 I=1I-1:1FI<=8142THENSIO 798 POKEG,46 
478 Q=1I 8288 FOKEG+390729,7 
488 FORJ=1TO1IS:NEXTJI 818 RETURN 
4938 GOSUBEBOD 3289 FOKEG,86 
588 REM s32 POKEG+398728,2 
s19 A=1 348 POKE36877,228 
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858 FORL=15TOBSTEP-1 

s60 POKE3E373,L 

8798 FORM=1TO309 

858 NEXTM,L 

s3a POKE36877,8:POKE36378,9 

388 YY=YY+1:IFYY=1STHEN1178 

9318 FORO=1TO1S 

9328 IFACOI=GTHENB(O)=32 

93398 NEXTO 

348 POKEG,S2 

a5QD G=9 

58 RETURN 

s7?0 G=8 

3°8 FORY=1TO15 

3538 FOKEA(Y),32 

pam ACYY=A(Y)+22 

1818 POKEA(Y),B(CY):POKEA(CY)+390729,3 

1828 NEXTY 

1838 RETURN 

1848 POKE1+397298,5 

185@ POKEI,42 

19869 POKE36877,228 

1878 FORL=1STOBSTEP-1 

10888 POKE36978,L 

1838 FORM=1T07S5 

1108 POKE1,86 

1118 POKEI,42 

1128 NEXTM,L 

1138 POKE368377,98:POKE36878,98:POKEI,32:POKEI+22,32 
11498 POKE36879,254 

1158 PRINT" \ERIKEETSS IE SIND LEIDER AN EINEM KILLER-COMETEN ZERSCHELLT." 
1168 GOTOL1932 

1178 POKE3E379,172 

11898 PRINT" IMEIEABRAVO SIE HABEN ALLE KILLER-COMETEN ERWISCHT!!! 
1138 PRINT:PRINT:PRINT 

1288 PRINT"WOLLEN SIE ES NOCH EINMAL MIT DEN ZYKLONEN AUFNEHMEN? 
u“ 

1218 GETUUS: IFUUS="*"THENI21O 

1228 IFUUE="J"THENCLR:GOTO198 

12358 IFUUE="N"THENI25® 

1248 GOTI1212 

1250 FOKE3E6379,59 

1269 PRINT" IROSECHTETE TEE BE SR EI GL ING EIRRRKTKUTEN " 
1278 END 


REAOY. 
/ a h | & N z Se ns Ö 


für den VC-20 (Grundversion) 


Bei diesem Spiel geht es um Konzentration. Es werden nacheinander 5 Zahlen darge- 
stellt, die mit Hilfe eines Zählers, der mit der G-Taste (Go) betätigt wird, abgeschossen 
werden können (mit der F-Taste (Feuer)). 

Aber es muß schnell gehen, damit nie 5 Zahlen auf einmal vorhanden sind, denn dann 
sind Sie abgeschossen. 

Für jede abgeschossene Zahl erhält man einen Punkt. Als M. Ziffer gibt es ein Raum- 
schiff. Für das Abschießen eines Raumschiffes bekommt man 10 Punkte. 
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DIOLCMUNNUNNLE 


8 REMSRRORRRkk 

ti REM ANDREAS HAZY 

5 REMIS ak 

18 DIMPI<15) 

20o DiMWWS(E) 

38 POKE36379,119:PRINT""> 

48 PRINT”ÜI----- ZAHLEN-SENSO ----- ”; 

58 PRINT"BEI DIESEM SPIEL GEHT ES UM KONZENTRATION. AUF DER TASTATUR WIES-"; 
68 PRINT"SEN DIE TASTEN 35M (=60)*"} 

78 PRINT"UND FM (=FEUER) BETAET-TIGEN. BEI GO WIRD DER"; 

88 PRINT"DER ZAEHLER JEWEILS UMEINE STELLE VORGE- RUECKT, WENN SIE ZF8" 
90 PRINT"DRUECKEN, WERDEN ALLE ZIFFERN, AUF DER DER ZAEHLER STEHT ABGE-* 
180 PRINT"SCHOSSEN. SIE MUESSEN AUFPASSEN, DASS NICHT MEHR ALS 5 ZIFFERN" 
118 PRINT"VORHANDEN SIND, SONST LIERDEN SIE ABGESCHOS- SEN. ALS 11. ZIFFER" 


120 PRINT"ERSCHEINT EIN RAUM- SCHIFF (=). FUER DAS GIBT ES 18 PUNKTE."> 
129 FOR1=1T080888:GETGG$: IFQAQ&< )" "THENI=8099 
138 NEXTI 


159 POKE363793,25:PRINT"3" 

168 FORI1=1TO1S:READPLICIIY:SNEXT 

178 DATA1L28,115,110,105,190,95,98,85,80,75,798,65,698,55,58 
188 IG=1IG+1 

198 POKE36879,25:PRINT"g"; 

208 KB=98 

218 IFIG=16THEN?38 

228 PRINT"----- ZAHLEN-SENSO----- u} 
2390 0s="9* 

2498 WsS="" 

2598 Ri=TI 

268 PRINTER IT 

278 PRINT* | PIPRENT" En nn 
288 PRINT” ZRUNDE"IG 

298 GETYYS$ 

388 GOTO 488 

318 IFYY$S="G"THEN358 

328 IFYY$="F"THEN61® 


MSRIGHTSCAS, 1)3 TABCISIS:YYS="":G0T0488 
348 IFYYS=""THEN298 

358 Q=0+1 

368 IFQ<LBOTHEN3SB® 

378 IFQ=11THENA=8:60T0399 

388 Q$="X":G0OT0339 

339 QA$=STR$(Q):GOTO3S3® 

488 IFTI<<RI+PICIGI)THEN31O 

418 Ri=TI 

428 IFPP/18=INT<PP/198)ANDPP < >OTHENYS="R":GOT0458 

438 Y=INT<RND(TIY«1O) 

449 Y$=STRE(Y) 

459 WE=WE+HRIGHTSCYS,1) 

468 IFLEN(US)II>=ETHENSSO 

478 G0T0318 

438 LL=LEN(WS) 

498 IFLL>=STHENS4D 

588 LL=S-LL 

518 FORI=1TOLL 

528 PRINT"."; 

Ss39 NEXTI 

548 PRINTWS 

558 GOTO348 

568 PRINT’ EekleRi Kir EFEIFIER" 

578 PRINT" SIE WURDEN LEIDER ABGESCHOSSEN" 
588 PP=PP-2 

5938 FORI1=1T01589:NEXTII 

698 GOTO188 

618 LL=LENCHS) 

628 FORII=ITOLL 

638 LUSCIII=MIDSCHS, II,1) 

648 IFWUSCIII=RIGHTS(CQS, 1) THENGOSUBSSB : WWSCTT)="":PP=PP+1:KB=KB+1l:P2=1 
6598 NEXTII 

669 WE=*" 

678 FORII=ITOLL 

689 WE=WS+HWWSCII) 

698 NEXTII 

788 IFKB>=1STHENI8O 

718 IFP2=8THENGOSUBS28 

728 GOTO338 " 

738 PRINT""; 

748 POKE36879,8 

758 PRINT" EUUWSIE ERREICHTEN: EI" :PRINTPP "PUNKTE 

768 PRINT:PRINT:PRINT"WOLLEN SIE NOCH EINE RUNDE SPIELEN? <J/N) 
778 16=8 

738 GETXE: IFY$=""THEN?38 

798 IFX£="J"THENI88 ; 
880 IFX$<)"N"THEN?39 848 RETURN 


Ss1B END 8598 IFWUWECTI)="R"THENPP=PP+1D 
828 BB=6B+l 368 RETURN 
838 IFBEB=STHENBB=B:PP=PP-1:RETURN PFANnY 
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Ziel des Spieles ist es, alle Punkte in dem 
Labyrinth mit möglichst geringem Tank- 
verlust aufzufressen und dabei den 
"Deltas” auszuweichen. 

Auch darf man nicht auf die nicht sicht- 
baren Minen treten. Zum Minenerkennen 
kann man auf Knopfdruck einen Radar 
betätigen. Doch dieser verbraucht 10 
Tankeinheiten. Auch beim Gehen ver- 
braucht maneine Tankeinheit. Indem La- 
byrinth sind 4 Füllflaschen, die den Tank 
um 75 Einheiten auffrischen, wenn man 
über sie geht. Beim Drücken der SPACE- 
Taste wird das Spiel solange gestoppt, 
bis RETURN betätigt wird. Dabei er- 
scheint in der letzten Zeile "GAME IN 
PAUSE". Ansonsten werden Score, Fuel 
und Highscore angezeigt. 

Sie besitzen je Spiel. ein Leben. Die 
Steuerung erfolgt über den Joystick. Ge- 
startet wird mit dem Feuerknopf. 


Sprites: 
Labyrinthwand, Omega, 
störtes Omega, Pille, 


POKES6S ,32 


Delta, zer- 
Füllflasche, 


[0 u Er re) 


5,129,65 


DELTA RACE 


für den VG-20 ohne Erweiterung 


Tretmine 


Farben: 

Bildschirmrahmen + Hintergrund: blau 
Labyrinthwand: schwarz 

Omega: weiß 

Pillen: türkis 

Delta: rot 

Füllflasche: grün 

Schrift: gelb/weiß/türkis 

zerstörtes Omega: gelb/rot 


Bildschirmaufbau: 

In den obersten 20 Zeilen ist das La- 
byrinth aufgebaut, und in den letzten 3 
Zeilen sind die Anzeigen für Fuel, Score 
und Highscore. 


Variablenliste: 

n = Farbe, Geräusche und Bildschirm 
a = Sonderzeichenbit (wird mit READ 
eingelesen) 

t = Tankinhalt 

q = Richtung Delta | 

u = Richtung Delta Il 


p = Pillenzahl pro volles Labyrinth 

k = Poke für SPACE (Peek für Omega) 
se = Score 

0 = Position Omega 

of = Farbcode Omega 

x = Position Delta | 

y> Position Delta Il 

xt = Farbcode Delta | 

yf= Farbcode Delta Il 

itj = von Delta I + Il überschrittenes 
Zeichen 

I+m = Farbe des von Delta I + II über- 
schrittenes Zeichens 

z = Highscore 

w+v = Joysticksteuerung 

x%+y% = Zufallssteuerung für Deltal+ 
II 


Zum Listing: 

Vor dem Starten muß "Poke 56,32” + 
RETURN eingegeben werden. Bei dem 
auf der Kassette gespeicherten Pro- 
gramm ist das nicht nötig,da dieser Be- 
fehl in dem Vorprogramm’enthalten ist. 


POKE36879,8:POKE36369,255:POKE36864 ,12:POKE36865, 169:POKE36366, 152:POKE36867,3 


FORE=7424T07431:POKEE ,8:NEXTE:FORE=1T0O72:READA:POKE?I167+E ,A:NEXT:POKE77S,A 
DATA3SS „255 „255 ‚255 ‚255 ,255,255,255,129,65,33,17,9,5,3,1,128,64,32,16,3,4,2,25 


4 DATA33,17,9,5,3,255,60,66,153,161,161,153,66,690,128,132,224,240,248,252,254,25 


5,255 


5 DATA2S4 ,252,248,249,224,132,128,1,3,7,15,31,63,127,255,255,127,63,31,15,7,3,1 
18 PRINT"LISCEEBBITCT a NEED a NEE CC a N EGBISCE BIBI" ; 

12 PRINT"CHEBBI AN\N_EC SR a BEEHBT za \ IC BO za \ ERST a N BB" ; 
14 PRINT"CBOANZGZIPTCHKAN II A BEIBRIT a BERBITCCH BR"; 


16 PRINTTOGFAABR AN CP ERDE A MEDBI A \EITA AK 
PRINT" OF EKD CO A NBERPCOO A NEED BEE BED BEI"; 
PRINT" AANEEE ART CET _ MC TC BET RC TC DER" 
PRINT"IRRRRPEBRRERBREBI' : 

FRINT'CSTTERBT TEIBISCEIARE TO ZA N KIPPRBI" ; 

PRINT "CR EBD \EEBD GA NEO SR \BEEBEO A \_ ISO ZA \ CD" ; 
FRINT"COFRABPOCOCK MEPA MERBEICOHA\KZPRBRI 


Mn - 


J2n09%0 


nimm 


© 


30 FRINT"CHER /EAF A\NSGA Kara ESpp a \ BP" ; 
32 PRINTER BE A\KFPRA BT BERHCF NIGHT CCK N ED" ; 
34 PRINT ANZ STNECHET\AC ZNECRBLT EB A U\__ECIRPRBI" ; 
SE PRINT'"BRRRRRRERERBERBRRRRBRRIDELI1SSAKEY TRIGASOFTLUAREM"; 


ST POKESS635S.59 
4D GETAL: IFAt=" 
41 PRINT"": 


"THENAO 


a2 POKE3SS2S,1S5R:POKE36366, 1S@:POKE36864 ,12:POKE36867 ,946:POKE363865 ,338:POKE36869, 


248 


44 PRINT"LADE NUN TEIL 2":CLR:NEW 


READY. 
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Compute mi 


39 


40 


® RESTORE :N=36879:POKEN-1,15 
1 FORE=71688T07223:READA:POKEE ‚ATNEXT 

2 DATAB®,24 ,36,66,66,36,165,66,24,24,36 ,36,66,66,129,255,9,8,8,24,24,8,9,8,24,60, 
36,44 ,36 

3 DATA44 ,44,,126,0,16,36,74,36,219,85,34 ,255 ,255 ,255 ‚255 ‚255 ,255 ‚255 ‚255 

4 DATA129,66,59,60,68,69,66,129 

5 FORE=7424T07431:POKEE ‚8:NEXT:POKEN, 118:POKEN-18,255 

8 F=389:Q=-22:U=Q:H=3:P=193:K=32:SC=9 

18 0=7728:X=7932:Y=X+1:0F=38448:XF=38652:YF=KF+lt1l=2:1J=2:L=3:M=3 

17 PRINT"ÜBEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEERCABBERBBBBEERBBBBBEERBEBBEABICRE " 5 

19 PRINT"ERBBEE IEEABBBELBBBBBERBBBERBBEERBBEEABBBEEEEABBBBEERBBBBEEEERBBBE "5 

21 PRINT"ERBBBBBERBBBERBBBBBEABBEBEABBBBBEEEEERBBEEEEERBBBEEEEERBBEEEE "3 

23 PRINT"EERBEBBERBBBMERBBBELBEBBERBBBBEEEERBMEEERBBBBBBBBBBMEEERBREE " 

25 PRINT"ERBBEBERBBBEEERBBBEEERBBBERBBBBEERBBEEERBBBBERBBBEBERABBBHEEERBBE " ; 

27 PRINT"ERBBHERBBBEEFERBBBEEEERBBBERBBBEERBBBEBBBBRENNABERBBBBBBBBEE "; 

29 PRINT"EERBBMEEEEEEEEEEEEEERBBREEERBBBEBBERBBBERBBBEABBBEABBBBBEE " ; 

31 PRINT"EEERBBEEERBBEERPBBEERBBEEERBBEEEERBBBBBERBBBBERBBBEABBEBERBBBBRE " 

33 PRINT"ERBBEERBBSHEEERBBBEEEABBBBEERBBEERBEBERBBERBBBEABBEBWERBEBERBBERBBEE " ; 
35 PRINT"ERCHEERBBEERBBSBEERBBBBEERBBEERCHEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE"; 

408 POKE77E9 ,6:POKE38439 ‚6:POKE7783 ,6:POKE38588 ‚6 :POKE7887 ‚6:POKE38687 ‚6:POKE7338 
‚8 

42 POKE38619,8:POKE73B2 ‚6:POKE33622 ‚6:POKE7919,6:POKE38639 ,6:POKE7947 ,8:POKE3866 
7,6 

44 POKE7362 ‚6:POKE38682 ‚6:POKE7971,6:POKE38691 ‚,8:POKE7982 ‚6:POKE38702 ‚6:POKE8088 
‚6 

46 POKE38889 ,,6:POKE8893,6:POKE33813,6 

68 IF- ( (PEEK (37151 >ANDS2)=8) =BTHENSO 

78 { us FUTTURTLLETITLISH ICH "Z " 
99 FORS=-1T058B:NEXT 

188 PRINT"TDIBFUEL"F"N ":PRINT"ERSSCORE "SC: IFF<=8THENSB® 

181 IFSC=PTHENP=P+193:G0T016 

183 W=PEEK (37151):POKE37154,,127:V=PEEK (37152) :POKE37 154 ‚255 

185 IF-C<WAND32 )=8)=1THENFORW=8TOI9:POKEN,8:POKEN-3 ‚288 :POKEN-3,9:NEXT:F=F-18:PO 
KEN, 11® 

186 IF-< <WAND4)=B)=1IANDPEEK (O-22)< >5STHENZ2B88 

187 IF-C<WANDI18)=8)= 1ANDPEEK (0-1)< >STHEN259 

188 IF-(<WANDS)J=B)=IANDPEEK (0+22)< >5STHEN308 

189 IF-<CVAND 128) =8) = IANDPEEK (0+1)X )5THEN3S® 

118 IFPEEK (283) =32THEN?58 

113 IFPEEK(K+Q)=SORRND<1)<.25STHENSBO 

114 IFPEEK<Y+U)=SORRND<1)I%.2STHENSS® 

115 POKESXF ‚L:POKEX,1:X=X+Q:XF=XF+Q:POKEYF ‚„M:POKEY,J:Y=Y+U:YF=YF+U 

116 L=PEEKCKF):ISPEEK CK) IM=PEEK (YF):J=SPEEKCY): IFI=BORJ=BTHENGO® 

117 POKEYF ‚2:POKEXF ‚2:POKEY,1:POKEX,I 

128 GOTO1BD8 

288 F=F-1:POKEO ,32:0=0-22:0F =OF -22:POKEN-3 ,288:POKEN-3,8:K=PEEK (CO) :PFOKEOF ‚1 :POKE 
0,08 

282 GOSUB788 

286 G0T0113 

258 F=F-1:POKEO ,32:0=0-1:0F=0F-1:POKEN-3,288:POKEN-3,8:K=PEEK (0): POKEOF ‚1:POKEO, 
[.) 

252 G0SUB788 

256 G60T0113 

388 F=F-1:POKEO ‚,32:0=0+22:0F=0OF +22:POKEN-3,208:POKEN-3,8:K=PEEK (0) :POKEOF ‚1:POKE 
0,8 

302 »G0SUB798 

386 G0TO0113 

358 F=F-1:POKEO,32:0=0+1:0F=0OF+1:POKEN-3,2088:POKEN-3,8:K=PEEK<O):POKEOF ,L:POKEO, 
e 

352 GOSUB70B 

356 G0T0113 

508 KÜU=RND(1)%4: IFKY=BTHENg=22 

592 IFX%=1THENg=1 

503 IFXY=2THENG=-22 

584 IFXY4=3THENQ=-1 

585 IFPEEK (X+Q)=5THENS88 

586 GOTO114 

559 YL=RNDO(1)%*4: IFYY=BTHENU=22 

552 IFYZ=1THENU=1 

553 IFYY=2THENU=-22 

554 IFYZ=3THENU=-1 

555 IFPEEK(Y+U)=STHENSSO 

556 G0T0115 

608 FORE=249T0158STEP-1:POKEN-3,E:POKEOF „2:POKEO ‚4:POKEOF ‚?:NEXT:POKEN-3,®: 


Compute mi 26. September '84 


IFSC>ZTHENZ =SC 
GOTOS 
IFK=1 THENS®® 


REM# DELTA-RACE # 
REM#WRITTEN BY: # 
8986 REM#TH.SCHLAEGER# 


IFK=ZTHENSC=SC+1:K=32:RETURN 


IGAME IN PAUSE"; 


IFK=3THENF =F+75:K=32:POKEN-3,288:FORE=1T0588 :NEXTE:POKEN-3,8:RETURN 
IFK=6THENS8Q 
RETURN 


Ziel des Spieles ist es, die auf dem Fließ- 
band stehende Kiste auf den Wiege- 
balken zu heben, indem man den Last- 
haken mit den Tasten 'W,A,D,X' so 
steuert, daß man genau über den Ring der 
Kiste fährt, um durch Drücken der S- 
Taste, die Kiste einzuhaken. Dann fährt 


SCHUIERTGEEITSGEAD 
HIEDE. FUHETZAÄHL 


HOECHSTE FUHETERHL | 

Die Spielzeit ist auf 2 Minuten 
begrenzt. 

Programmaufbau: 


1-246: Erläuterung der Steuerung, set- 
zen des Schwierigkeitsgrades 
250-460: Aufbau der Grafik, Spielzeit 
wird auf Null gesetzt 

500-590: Abfrage von Tastatur und Zeit, 


26. September ’84 


7 j13 


man so über den Wiegebalken, daß die 
Kiste ohne überzustehen darüber hängt, 
und hakt sie dann durch Drücken der 
Leertaste wieder aus. Beim Transport der 
Kiste ist darauf zu achten, daß Sie nir- 


gends anstößt. Für jede richtig ab- 


gesetzte Kiste gibt es einen, im Rahmen 


Er: 


Ausgabe der Spielzeit 

600-930: Steuerung des Hakens 
1000-1090: Bewegung der Kiste auf dem 
Fließband 

1100: Signalton beim Anstoßen des 
Hakens 

1200-1310: Zerschellen der Kiste mit 
akustischer Untermalung 

1500-1510: Einhaken der Kiste mit 


Computhe mi 


des Schwierigkeitsgrades vorgesehene 
Punktzahl. Hierbei ist es möglich, z.B. bei 
Schwierigkeitsgrad 13 eine niedrigere 
Punktzahl zu erreichen, als bei-Schwie- 
rigkeitsgrad 5; wie man aus nachstehen- 
der Tabelle ersehen kann: 


Signalton 

1520-1533: Kiste löschen 

1535-1541: Abfrage, ob die Kiste ange- 
stoßen ist 

1542-1570: Bewegung der Kiste am 
Haken 

1600: Abfrage, ob sich die Kiste in der 
richtigen Position befindet, um mit Si- 
gnalton auszuhaken 


41 


1640-1690: Berechnung und Ausgabe 
des Gewichts der Kiste 

1700-1720: Aufaddieren bis zur Ge- 
samtpunktzahl mit akustischer Unter- 
malung 

1800: Fall der Kiste 

2000-2040: Löschen der alten, Berech- 
nung und Ausgabe der neuen Balken- 
position mit Signalton 


Variablenliste: 
Z = Schwierigkeitsgrad 


A= TAB-Wert für Seileinzugskasten 

B = POKE-Wert für den Haken 

E = POKE-Wert der Kiste auf dem 
Fließband 

F = Regelt auftauchen und verschwin- 
den der Kiste 

$ = Merker, ob Last eingehakt ist 

H = Positionsänderung der Kiste im 
Fall 

G = POKE-Wert der Kiste nach dem 
Einhaken 

J= Merker für Löschen und Drücken der 


W= Zufallszahl zwischen 50-148 

KG = Punktzahl 

Y = Zeitintervall für Positionswechsel 
des Wiegebalkens 

N = Zufallszahl zwischen 0-12 

0 = POKE-Wert für den Wiegebalken 
X = Merker, ob Wiegebalken die Kiste 
trifft 

V = Zählt Punkte in 41ger Schritten bis 
zum Endgewicht 


TI$ = Zeitmessung Kiste im Fall 


1 FÜKEZSETP. LEE: FRINT"TDSFRINTTABCLEI EM" SPRINT" SBISSTEUERUHG: "TAECIIS"A+HD" 
PRINTTABEIZI"S"SFRINTSFRINT"LAST EIHHAKEH: _ 3": FRIHT 

FRINT"LAST AUSHAKEN: LEERT."FRINT:FRINT:FRINT"SCHWIERIGKEITSGRAD RE 

FREIHT" 1 = LEICHT" :FRINT:FEIHT" EIS" :FEINT:PRIHT" 13 = SCHWER" :PRIHT:PRIHT 
16 FEIHT"SIE HABEN & MIN. ZEIT": IMPUT"TTTITTITTITTIDRRRDRBRBDERBRB" 2: IFZ1TH 


Es [OvE IR 


25573, 128: PRINT" PEINT' AST" 0305728: E=5181:0=816l 
eg Aral 186 : POKEK+U, 6: POKEK+1., 36: FÜHER+1+2,6 
FÜH ‚6: FÜKER+3. 116 FÜHEE+3+2, 5: HEHTK 
IRM=ETOR+3:FÜKENM, 158: FÜKEM+RL 6: NHEATM:HERTK 
M=ETOR+3: PÜHEN, 159: POKENM+R. 5: HEATM:HERTE 
‚ild: FOKEK+, 6: HEATE 
114: FOKEK+HE, DERIE 


"K=S1ESTOSLFE:FÜKEK. 
FRIHT" SiReIn am 


Aue ._. ERAHFLIEHRER 6%" 
1 ==? 


A PREIHT" Selalalaal" TAB 2A 
a TI#=" GE" 
IFFEEH«C 137 = 1 FTHEHGOELESENH 
IFPEEKEX 137 )=15THENGNSUETOB 
IFFEEHC13FI=S2ETHENGOSUBSRE 
IFFEEK(1373=3THEHGNSUESEA 
IFFEEK«C1975=41 THEHGOSUEB1S5HE 
IFFEEK (197 9=32AHDS=1 THEHSC 
IFS=1THEH5S58 
3 GOSUB1E88 
Y=y+l:IFrr3=30-l 2#Z) THEHYSRSOSLEB2BRR 
IFTIE"BBBSZEMR" THEHN1 FOR 
PREIHTSPECZSSPTARLSTIA"RIGHTECTIF, HI" WAIITITITTTTTIT!" 
GOTISES 
IFAZ=4THEHRETUFRH 
IFPEEEE-1:7>32THEH1189 
PRIHTTABCAH"TT": ae ETIO7T2Z15S5TEP-28: ee 
POKER. 12: PÜKEE+N. 56: FÜRL=B-ZETUTZ1SSTEF-22:PÜOKEL.: 
A: 3 nm | 5 
5648 IFS=1THEHH=-1:505UE1528B 
553 FETUFRH 
r86 IFA>=ZBTHEHRETUFH 
755 IFFEEECE+1ISF3ETHEN1 108 
210 FPEINTTABCHY"TT": Ei ETO7S1SSTEP-&2: POKEK, 32: NEATE:A=Arl: E=b+1 
33 POKEB. 18: FÜKEB+N,&: FÜRL=B-Z2TOFS15STEF-ZE: FOKEL, F2:FÜKEL+R.6:HEXTL:PRIHTTARZ 
A y ne 1 | [U 
aa IFS=1THEHH=1:GOSUE1SZB 
758 RETUFH 
235 IFPEEKCEI=SZAHDGCEISETAr 
84 IFS=1 THEHFÜKEEHZE: SZ 
245 IFFEEKÜE+ZEHLF3ZTHENI 188 
e1d FOKEB, 72:POKEB+N,6:PB=E+22:POEEB, 
328 IF3=1THEHH=+22:GUSUE1SEH 
528 RETUFH 
2389 IFE< -=?832THENRETURN 
ja FÜKEE. 32: E=E-22:FOKEB. 18: FOKEB+T, 6 
25 IFS3=1THEHNH=-22:6G03UE1525 
338 RETUFH 
1354 E=E+1:F=F+1 
1883 IFF=12THEHN1928 
1544 IFF=13THEH1938 
12385 IFF=14THEH104R 


ra MN: A=25: POKETE3Z, 18: POKEFS3BEHN. 5 ESFEET FOKEIBETEN 


15 


TEN TEN] 


der 
I! 


:A=A-1:E=B-1 
2: POKEL+E, 6: HEKXTL:FRINTTABG 


en 


{N} 


Anhanmeaninen 


ıD3=1 THEHI1IEE 


14: FOREE+GLS 


42 Compute nie 26. September ’84 


1886 IFF=15THEN1854 
1816 POKEE. 152: POKEE+22, 162: POKEE+44.. 182: POKEE+Q, 4: POKEE+22+Q, 4: POKEE+44+Q0,4 
1815 IFF=1THEN1B38 
1228 POKEE-1.182:FOKEE+21, 162: FOKEE+43, 182: POKEE-1+6, 4: POKEE+21+0, 4: PÜKEE+43+Q,4 
1822 FÜKEE-23,57:FÜKEE-23+H2, 4 
1825 IFF=ZTHEN1338 
1834 FOKEE-2, 192: PÜKEE+28, 192: FÜKEE+42, 192: PÜKEE-2+, 4: PÜKEE+2U+0 4: POKEE+42+0, 4 
1333 FÜKEE-24,32 
1835 IFF=3THEN1B24 
1248 PÜKEE-3,32:POKEE+13,32:POKEE+41,32:G0T019834 
1550 E=3101:F=5 
1239 IFPEEKCBIZDISTHEHI1R0 
1823 RETURN 
1156 POKE36375, 256: FÜRK=1T0333:NEXTK :POKE36875,%: RETURN 
1208 65=6-22: J=8 
J=J+1: IFJ=1THEHI=127 
IF ISZTHEHJ=32:G0T01268 
5 POKEG-Z2+U, 4: FOKEG+Q, 4: POKEG+22+N, 4: POKEG-23+0, 4: POKEG-1+N, 4: PÜKEG+21+N,4 
PÜREG-24+0 4: POKEG-2+0, 4: FOKES+ZO+D, 4 
POKEG-Z2, I: FOKEG, J:PÜKEG+Z2, J:PÜKEG-23, J:PÜKEG-1, J:POKEG+Z1,.J 
PÜREG-Z4. IT: FÜKEG-Z, J:PÜKEG+28,.J 
73 FÜKE2E27E.B 
IF I=127THEHFORT=1 10250: POHE26377 , 123: HEXTI: FÜKE3S877,5 
IF.I=S127THENJ=1:G0T01218 
G=E :5=4:H=8: 5070558 
IFFEEHÜB+223CZ87THEHRETURH 
5 IFEZ2184HREF311ZTHENRETURN 
3 5=1:'G=E:PÜKEIEITE, 222 
i PÜKEG-22, 32: FOKES, 32: FOKEG+22, 32: POKEG-23, 32: FOKEG-1, 32: PÜKEG+21, 32 
FÜREG-24 , 32: POKEG-2, 32: PÜKEG+28, 32 
IFG=ETHENFOKEG+42. 32: FOKEG+43, 32: POKEG+44 , 32: PÜKE36876,8 
G=G+H 
IFFEEKCSNSF3ZTHEH12B8 
:? IFFEERG+263<532THEN1288 
335 IFPEEK(G+223<532THEN12A8 
1533 IFPEEK.iG-2277532THEN1390 
15453 IFPEEK.(G-233<>32THEN1 288 
1541 IFFEEKCG-24)3<>32THENI2BO 
1542 POKEG-22, 182: FOKEG-22+0,4:POKEG, 192: POKEG+G, 4: FOKEG+22, 182: POKEG+22+0, 4 
1545 POFEG-23, 182: FOKEG-23+Q, 4: POKEG-1, 182 POKEG-1+0, 4: PÜKEG+21, 182: POKEG+21+0,4 
1553 POKEG-24. 162: FOREG-24+0,4 : POKEG-2, 192: POKEG-2+0, 4: POKEG+2G, 182: PÜKEG+29+0,4 
1375 FÜKER, 18:E=&8161:F=8:RETUFH 
1.40 IFPEEENG+4 >178THEH1SSE 
1246 FOKEIEET J=1:U=INTSRHDE 198395450 KG=KG+ INT CHEZ) 
1659 PRI 142" ":PRINT'SRIMBRBRBIGEWICHT : "INTCUEZI "KG" :PRINT" RN" 
1539 GOTO1219 
1raa PRINT"T2S" :FOERE3E379,8:POKE: 5: 15:PRINTSPCC133>" 8 PUNKTZAHL: " 
1785 FÜRI=123T0254 : POKE3ISETY, 1:PRINT"RA"SPCCLEFIV" NA #" : IFYD=KGTHEN1710 
1787 FORT=1TO185:HE#TT:NEXTI 
1718 PRINT" SA" SPC“ 1E7)KG" RM" FÜKEZSST4,B 
1725 EHD 
1508 ©=8:H=22:PÜHE3E377, 254 :G0OSUIE1528:GUTO1888 
2029 POKE3E274, 249: POKEO, 32: POKEU+1.32:FOKEO+2. 32 
2828 N=INTERHDE1S#123:0=8161 :0=0-122%N) : IFPEEKCO)=1Ö2THENFOKE3E374.,0:%=1 
2924 POKEO. 175: FÜKED+R, 2:POKEO+1. 178: FOKEO+1+G, 2: POKEU+Z, 170: POKED+2+N, 2: IFX=1TH 
EH1588 
20945 FORESE374.M:RETURH 


Der ideale Schönschreibdrucker für Ihren 
HRSTINTEIE Software: C 64* von (fe)) OLYMPIA electronic compact 2 


. Außergewöhnliche Spiele und Pro- i R t d 
1 4 @eingebautes Interface für @ 100 Zeichentypenra 
PIERRE WITHE gramme, z.B.: Flugsimulatoren, Dateı- norallan Port © 14 Zeichen/Sekunde 


e programme, Krankheitsdiagnose, R kun 
fast alles für Ihren Biorhythmus, Lottoberechnung und @ Adresse 4 oder 5 einstellbar @ Leerstellenunterdrückung 


. e @ Schreibmaschine mit Korrek- @ sofort lieferbar 
VC 20/64 Spiele...Spiele...Spiele... Iane chen Beeinet z , 
mi Prüf ie unser Angebot @ ON-OFF-Line Taste trennt @ viele Typenräder, Gewebe- 
Hardware: Die a 1 . ” Betriebsarten Karbon-, Multikarbonbänder 
nl aa Wr DERERERe. © Zeichenabstand (10, 12 und © bundesweite Werkskun- 
en - hi u nA EZ a Zen N Pr 

Menlsdaceer 2/3/S fach, Recorder- y, 9 Schnell das neue Spitzeninfo ” un en dendienst 
interface, Schnell-Save Module, Tool- anfordem, für 2 DM in Briefmarke: ( m Bschnareinsisiiba 
kitmodule, 40/80 Zeichenkarten, Garantiert 24 Std. Infoversand. 9 vo k 
Epromprogrammierer, Epromkarten, mn @ ohne Tastatur als compac 
PIO IN/OUT Module, Interface, Joy- Händleranfragen erwünscht. 2RO 
sücks, Paddle, und...und...und... a ea nn * auch für andere Rechner mit Centronics, V.24 und IEC-Bus. 


Zubehör: — Alle OLYMPIA-Drucker (ESW 102, 103 u. 3000) für den C 64 lieferbar 
Kassetten, Disketten, Staubschutz- 


i usät ' i l Telemannstraße 18 
uben, Bücher, Bausätze, Resettaster, n 
Ale Sa Bauteils, er, : -Datentechnik 7250 Leonberg (Höfingen) © 
@ 07152/6305 


26. September '84 Compute nip 43 


Bei diesem Spiel müssen Sie nach un- 

terirdischen Schätzen graben. Dabei ist 

auf verschiedene Gefahren zu achten: 

a) auf Steine, die auf einen herabfallen, 
wenn man sie unterquert 

b) auf den Höhlenbären 

c) in der Schatzhöhle auf herabfallende 
Felsen 

d) und zum Schluß: auf die, hinter einem, 
zusammenbrechende Brücke 

Für jeden kleinen Schatz, den man er- 


et 


44 


für den VC-20 + 16K 


reicht, bekommt man 100 Punkte. Für je- 
den großen Schatz, den man aus der 
Schatzhöhle bringt, 200 Punkte. 

Für jeden großen Schatz, den man an die 
Erdoberfläche bringt, erhält man 500 
Punkte. 

99 Sekunden stehen Ihnen zur Verfü- 
gung, um die Schätze zu bergen. Es be- 
ginnt eine neue Spielrunde, wenn minde- 
stens ein großer Schatz an die Erdober- 
fläche befördert wurde 


Die Tastaturbelegung wird im Spiel er- 
klärt, es ist aber auch möglich, mit dem 
Joystick zu spielen. 


Vor dem Laden des Programmes müssen 
die Befehle: 

Poke 44,28: 

Poke 7168,0: 

NEW 

eingegeben werden. 


26. September ’84 


REM ### THE FIT ##+%# 

REM FFEI NACH EINEM SPIELAUTOHMATEN 
REM WüH 

REM TÖHAHHNES 

FEM STELULLER 

REM WOrR LADEN 

FEM PÜkE44,23:FOKET1E3,9:HEN EINGEBEN 


3 GÜSUBL1SSE: REM TITELBILD & NEUER ZEICHENSATZ 

> GOSUE14398: REM JOYSTICERÖUTIHE 

2 5OSLUIELZEAE: FEM SFIELERKLAERUNG 

3 Füb 2,5: FRINT"II':FOKE36878, 15: FÜKES43,@: REM TASTATURPUFFER AUS 
a GOSUB14SS8: REM SIREHE 


en 33: GOSUE1E63: REM PUHKTERHZEIGE 

R=3:H=1:91=3: 11=0:00=0:M1=0:K1=1Kel:PJ=e75:Hl=e77:3P=0 
DEISUE LES : REM SPIELFELDAUFERU 
HE=4352:FI=s4121:51=T1 
ET=#3- INT CTI-313768: : IFETZ1STHENFOKE3ESTS, 248 

REM AREFRAGE NACH HÜEHLENERER 
IFFI=HBORFI-1=HBORFI+1=HBORPI+22=HEORPFI-22=HBTHEN13GR:REM YOM EHER GEFASST 
FÜHEFI,F.J 

GOSUE1AAE 

IFFI=4121AHDMI=1THENF=P+T1: T1=8:665=1:60T038:REM HEUE SFIELRUNDE 
IFETZSTHENSGB:REM ZEIT UM ; 

FE=P.+hl 

IF&G=1THENGOSLEZAG 

IFG=1 THEHGOSLE1SOHB 

REM TATSTICEABFEAGE 

J5S=UJSRRB5 

= TASTATUFAEBFRAGE 

5=PEEK127; . 
IF SS=goRTe 32THEHFI=SFI-1:50SUE388: GOSURZE1@: FOKEFI+L, 32: IFG=1THENG=8:PI=PI+1 

T3=2£THENPI=FI+1:GOS3UE3ER  GOSUFZEIE FOKERTI-1, 32: IFQ=1THENG=B:FI=SPI-1 


IT Be tl N Bm 


[U U EN ER 


[Er ic oc IH IN ai 


DC NS 1 NE RT EN TATEN ERN EARTH EN] 


trı + r2pifie m a LT de 


24 IFJS=1ORTS=37THENPI=PI-22: GOSUBSOB: GOSUBZBSG POKEPI+22, 32: IFO=1THEND=@:PI=PI 
34 IFIS=ZURTE=SOTHENFI=PI+22: GOSUBSAR : GÜSUBZB7B:PÜKEFI-22, 32: IFÜ=1THENO=B:PI=PI 
22 

248 IFJSSAANDTS=G4THENFJI=7S 

259 IFR=ZTHENU=G:R=0:G0TO428 

258 FÜKEHB, HJ FÜKE33T32,3:G0SUBER8 


5OTO38 

4 IFFEERXFISSE4ÖRFEEREFTISSESÖRFEEKEFID=1130RFEEKEFIS=S?PSETHENB=1:RETURN:REM WÄHD 
‚STEIN. 

31 IFFEEKCPI-223=5STHENSESPICH=1:REM STEIN UNTERLAUFEH 

228 IFFEERÜFIS=SETHENHTISTIHSRE: T2=T2+288 :M1=1:G0SUBFSA:RETURH!REM GR. SCHATZ ERR 
EICHT : 

230 IFFEEEEFIS=SSETHENF=SP+1SE: GÜSLEFOR: RETUFHN:REEM KLEINEN SCHATZ ERREICHT 

34 ıFFI= ee an Ben SCHATEHÜEHLE ERREICHT 

35 THEHRG=I:EEM ERUECEE ERREICHT 


‚FIS=SEORFEEEEFIS=113THEHRETUFH 
„a. +:FORO=1T015:FÜHE3E377, 158 
(Fe+Plı 1:FEETUFH 


‚SE FÜRE3ZSTFOHSE. LISESSEHEE 
Ehe 'F=1:RKEM YÜM 5STEIHM ERSCHLAGEN 


435 SE: =THEN4SE 
+42 FÜHES E65: POKE3379248E, 5: IFSP=1THENPOKESE#22,PJ:POKE3SB14+8E, 1 
445 50T0418 
5 5 SZ THEN4SSFÜKESE- 44,85: FÜKE33TSE+SE, 5:60 TO4SE 
22:65: POEKEE37 FE+SE. 5 
a:FORL> =&T005 :TEP- 1’FÜRE3SETS.L 
:HEHTL 


377, ‚a: FÜRE2E273. 19: IFSF=1THENSGG 


SOTOISHA 

FEHM MAHHVERLUST 
75,15:FI=4121:HB=4155:6=8:66=1: T1=9: Tz=ed: led: Il=h 
ILEHERERSTELIERUNG 


‚542, 60, 


Z=EHDE 15: IFFEEECHRFSEORER. PTHEHN=INTERHDGLSHHO+LCHESHE-2Z2: RETUFN 


26. September ’84 Compuhe enip 


i Ne 15T093TEF-1,.5: FORÖO=S1TO1E: FOEE3SS75, L'FORE36574, 12941980: HEXTOCHEH&TL:FÜK 


45 


46 


4 FÜHENE-EE.S 

4 HE=HE-1: 

FÜHEHE+L,EE: 

HE=HE 

FÜHEHE- 

43 HE=HE+1: 

I FÜREHE-1.33 

FETUFEH 

REM ELEIHEH SCHATE ERREICHT 

i FORL= 157083 ‚TEF- 1.5:FÜORÜU=1T07 
BET + E55 * 


a ag: EEICCHE 
:IFFEEKCHE:: 
. Gosi EZ 154 


.L:FÜKE: BOTE 


Ei 
HE: 2. FÜREIESTE, 15 
RETURN 


m In 
DR 


3697, 245-4#0 
:FORESSETES. 15 


TOLL 
FETLUFEH 
REM ZUSAMMENSTUERZENDE ERUECKE 
Ml=al+l: IFRI=3THEHDIGE 
a IFiü1=4THEN3FE 
a) RETURN 


NENNEN EEE EEE Er 
Zn nn 


Rippe au 
Si 


a Gl=2:11=11+1:IFI1>STHENGGSA DIS: RETUFH 
a FÜHEIZE34-I1L. SE: IFFI+Z2=4234- 11 THENSFO 
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1518 OHNGGGOTOI1LSZE, 1980 
1528 I=IHTERHOK SEI 
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1507 va FRINTUNAIEI DIESEM #FIEL MUES-SEN «IE NACH UNTER-  IRDISCHEN $CHAETZEN 
GEABEH. 

2a FEIHT"AEEI IST AUF WER- SCHIEDEHE IEFAHREN ZU ACHTEN :" 

„FRINTUR@UF *TEINE, DIE AUF EINEN HERREFÄLLEN, WHENH MAH SIE UNTER- & 


a FEINT"MMUF DEN IOEHLEHBÄEREN. " 
a GOSUE1SSAA 

23 FEINT"TIekH DER #CHATZHOEHLE AUF HERUHNTERFALLEHIE -ELSEN, " 

za FRINTUN AD ZUM #CHLUSS NOCH AUF DIE, HINTER EINEN, ZUSAMMENBRECHENDE l 
‚KE. 
[a] 
[3] 
[3] 


GI=E12339 
FEINHT'aNERE 1-1 RT Lest EEE" 
3 FEINT" AMM LER JEDEN KLEINEN »CHATE, DEN MAN ERREICHT BEKOMMT MAN 


FEIHT" THNKTE." 
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FEIHT" ER JEDEN GROSSEN “CHATZ DEN MAN AH DIE "EILOBERFLAECHE ERINGT" 
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42a men FEADA:FÜRESES+T,A:E=E+H: HEST 

+a3a IFEI>ST3STHENFRIHT"ISSIFEHLER IH DEH JUTSTICEDATEN" END 
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‚S, 102, 188. 108.108, 108, 1AE 
RC 32, 192,102,64, 04, 113 
7.112.24,192, 192,102, 89. 182 
‚102,685,£85. 102, 182, 102.54 
32,32, 38,64,559, 102, 102 


3% DATALLS, 
114 DATAIGE. 
za IATAe4,3 


Dot er 


=; 

DR 
r, 
ur 


5133 DATALGZ. 192, 102,192,32, 182,182, 102. 102,85 
ala IATAIBE. 54,54, 24, na 
3152 DATALI 12.102, 102,192,32.1932,65, 102 


ZN 


LATALE 
DATE, 
a DATALGE. 


3.152, 102, 24, Date Su = Bea 2 Se 2 nn 
A: las, 122, 12,6 bi. Du 1EE, at 
2.55.102,.192,54. 09, 1E2. 12, 12 
‚12, 18; ER 1a, 10 192,102, 
‚lEE, 102 Er 102, ,54,64. 192 


bee 
HERE eR) 
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DATALaS. 
a DATR145. 
2 DATAT4.T 
DATAl ’ 
LATASS, 32.73 


TASTATUR-MEISTER® ist da! 


Gibt die schnelle Referenz für Befehle, Optionen und Formate direkt an den Arbeitsplatz - 


mund 


A 
A 
i) 
A 
£) 


BASIC 
Funktionen SYNTAX- 
NOTIZEN 
‚ser 
wu Te 
STEUER- ; we 
TASTEN een. STATUS- 
Schneller 
Überblick Referenz 
FARBEN 
Tabellen 


Nicht abgebildet 


FÜR COMMODORE 
VC 20 und C-64 


Senden Sie bitte TASTATUR-MEISTER: 
DO per Nachnahme (zzgl. NN-Gebühr 

und 5,- DM Versandgebühr) 
D per Scheck (zzgl. 5,- DM Versandgebühr) 


TASTATUR-MEISTER® 


© Befehle vollständig vorhanden, mit voll 


®. BASIE us ra uns; ı DM 29,90 
ausgeschriebener Befehlsbeschreibung © SIMON’S BASIC ...... z R DM 29.90 liegt bei) 
® MULTIPLAN .......... a DM 29.90 
® Alle Steuertasten übersichtlich © BIANKO 7 DM 27.00 Name... .eaeeeneenunennennnneneen 
SCHABLONE aus: @ Widerstandsfähigem Kuststoff (für eigene Anwendungen) STB Br ae ae Se 
® Dauerhaftem Druck Schablonen auch für IBM-PC erhältlich. 5 
@ Eingeteilt nach Nutzungsbereichen Das 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0 WORDSTAR, MULTIPLAN PLZ ) 
a VOR an Ba er ER ie 


Händeranfragen erwünscht. Hersteller: 
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LOTUS 1,2,3, BLANKO 
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FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 :8München 2 - Tel. 089/53 0450 - Telex 5213775 
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Baud: 

ist die Maßeinheit für die Schrittgeschwin- 
digkeit bei der Datenübertragung. Sie 
gibt an, wieviele Zeichen pro Sekunde 
vom Computer zu Peripheriegeräten über- 
tragen werden. 


Bit: 

Bit ist die kleinste Einheit des Dualsy- 
stems. Der Wert eines Bits kann nur O0 
oder 1 sein. Durch Aneinanderreihen von 
Bits entstehen Informationen, die der 
Computer versteht und verarbeitet. Da- 
bei werden je 8 Bits zu einem Byte 
zusammengefaßt. 


Befehlssatz: 

Gesamtheit aller Befehle, die ein be- 
stimmter Microprozessortyp versteht 
und bearbeiten kann. 


Basic: 

Die wohl beliebteste und meistge- 
brauchte Programmiersprache für 
Personal- und Heimcomputer. Basic 
steht für "Beginners All purpose Symbolic 
Instruction Code”. Basic hat immer den 
gleichen Grundsatz, kann sich aber durch 
erweiterten Befehlssatz von anderen 
Basic-"Dialekten” unterscheiden. 

Da alle Basic-Programme erst vom Inter- 
preter in Machinensprache umgesetzt 
werden, gehört Basic zu den lang- 
samen Programmiersprachen. 

Da der Programmablauf in kleine Ein- 
zelschritte zerlegt wird und Basic sich 
am Schulenglisch orientiert, ist es aber 
auch gleichzeitig die einfachste Sprache. 
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Abkürzung für Bundesdatenschutzge- 
setz 


Bus: 

Unter Bus versteht man ein System von 
zusammengehörigen Leitungen, die eine 
bestimmte Funktion bei der Daten- 
übertragung ausüben: Es gibt Steuer- 
busse, Adreßbusse und Datenbusse, auf 
den die jeweiligen Bits übertragen wer- 
den. Mit Bussen werden Geräte und Bau- 
gruppen innerhalb des Computers mitein- 
ander verbunden. 


Boole’sche Algebra: 

Rechenregeln logischer Verknüpfungen, 
wurde vom Mathematiker Boole erfun- 
den. Boole hat für das Dualsystem Re- 
geln aufgestellt, wie die Operationen 
"und”, ”oder”, die Negation ”nicht” bzw. 
"nicht oder” festgelegt werden. Dazu 
noch die Regeln "falsch” oder "wahr". 
Damit lassen sich alle. logischen Be- 
ziehungen untereinander darstellen und 
verknüpfen. 


BTX: 

steht für Bildschirmtext. Mit diesem Sy- 
stem ist der interaktive Betrieb unter 
Computern möglich. Als Datensichtgerät 
dient der Fernsehapparat, als Abfrage- 
und Eingabegerät können neben speziel- 
len BTX-Tastaturen auch angepaßte 
Personal- und Heimcomputer verwendet 
werden. Zur Datenleitung wird das öf- 
fentliche Telefonnetz. 


BDOS: 
Teil des Betriebssystems CP/M. Es hat 
die Aufgabe, den Datentransport zwi- 
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schen Computer und externen Speichern 
(z.B. Floppy) zu übernehmen. 

Das BDOS organisiert interne Dateien 
und überwacht den Datenverkehr. Folge 
bei Unregelmäßigkeiten des Datenver- 
kehrs — Fehlermeldung. 


BCD-Code: 

steht für binär codiertes Dezimalsystem. 
Mit vier Bits läßt sich jede Ziffer des De- 
zimalsystems eindeutig darstellen. Die 
Umwandlung erfolgt durch die Umrech- 
nung, welche Potenz der Zahl 2 in der De- 
zimalziffer vorhanden ist. 

Beispiel: Die Zahl fünf ist 0x2°+ 1x2? + 
0x2'+ 1x2°. Im BCD-Code wäre die fünf 
also 0101. 


Byte: 

besteht aus 8 bits. Da zum Speichern ei- 
nes Zeichens 8 bit (egal, ob es sich dabei 
um einen Buchstaben, ein Symbol oder 
eine Zahl handelt) benötigt werden, mißt 
man die Kapazität eines Speichers in 
Byte. Eine Speichergröße von 1000 
Bytes bedeutet daß 1000 Zeichen ge- 
speichert werden können. 


Binärcode: 

bedeutet, daß alle Daten, Ziffern und 
Zeichen und alle Vorgänge in einem Com- 
puter auf die Binärzahlen 0 und 1 redu- 
ziert und umcodiert werden. Der Bi- 
närcode ist die Sprache, die der Com- 
puter versteht und verarbeitet. Der 
Binärcode wird auch als Dual-Code be- 
zeichnet, weil die Reihenfolge der ”Ein- 
ser” und ”Nuller” von Potenzen der Zahl 2 
abhängig ist. 
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64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE 


Wie letzte Woche angekündigt, wollen wir ab dieser Lektion mit dem richtigen Programmieren begin- 
nen. Das bedeutet, daß das Zahlengeplänkel der Grundübung abgeschlossen ist und wir uns nun mit 
einem Programmablauf (ALGORITHMUS) befassen wollen. Doch zuvor müssen wir noch einen Befehl 
lernen, der für das erste Programm unerläßlich ist. Es ist der Input-Befehl. 


Der Input-Befehl 


Dieser Befehl steht immer in 
der Form: 


INPUT"ANWEISUNG”; 
VARIABLE 


im Programm, und ist etwas 
ganz Komfortables, da er 
gleichzeitig einen PRINT- 
Befehl sowie eine VARIA- 
BLEN-WERT-Zuweisung be- 
inhaltet. 

Findet der Interpreter einen 
Input-Befehl, so sieht er nach, 
ob in der Anweisungszeile ein 
Text steht. Findet eretwas, so 
schreibt er den Text aus und 
geht danach in die Eingabe- 
bereitschaft. Alles was nun 
eingegeben wird, weist der 
Computer nach Drücken der 
RETURN-Taste der angege- 
benen Variablen zu. 

Geben Sie also ein: 


INPUT"WIEVIEL STOCK- 
WERKE HAT EIN DREI- 
STOECKIGES HAUS ?";A 


Nachdem Sie RETURN das 


erstemal gedrückt haben, er- 
scheint auf dem Bildschirm: 
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WIEVIELE STOCKWERKE 
HAT EIN DREISTOECKIGES 
HAUS? 


? 


Wenn Sie nun die Lösung er- 
rechnet haben, so geben Sie 
die korrekte Zahl (sie ist 
größer als 2 und kleiner als 4) 
über die Tastatur ein. Sie wer- 
den sehen, daß sie hinter dem 
Fragezeichen erscheint. Wenn 
Sie nun Return drücken, mel- 
det sich der Computer mit 
dem ganz gewöhnlichen 
READY. 

Allerdings steht die Zahl nicht 
nur hinter dem Fragezeichen 
auf dem Bildschirm, sondern 
auch im Speicher unter der 
Variablen A. 

Dies können wir ganz leicht 
beweisen, indem wir die 
Variable A einfach abfragen, 
was wir jaschon aus früheren 
Lektionen her können und tip- 
pen ein: 


PRINT A 

und der Computer meldet sich 
tatsächlich mit dem in der 
INPUT-Zeile zugewiesenen 
Wert für A. 

Natürlich funktioniert das 


auch, wenn Sie die Textzeile 
weglassen und nur: ° 


INPUT A 


eingeben. Der Computer 
schreibt auch dann das FRA- 
GEZEICHEN und wartet dar- 
auf, daß Sie Ihre Eingabe mit 
RETURN abschließen. 


Betrachten wir uns allerdings 
BASIC-Programme hier im 
Heft, so fallen uns zunächst 
einmal kleine Zahlen am An- 
fang jeder Zeile auf, die wir 
noch nie in einem unserer Pro- 
gramme verwendet haben. 
Dies soll nun anders werden, 
und wir werden auch diese 
Zeilennummern verwenden 
und damit unser eigenes Pro- 
gramm schreiben. 


Der Algorithmus 


Wenn Sie sich morgens einen 
Kaffee kochen, gehen Sie 
immer in einer bestimmten 
Reihenfolge vor. Diese Rei- 
henfolge sieht laut einer Um- 
frage bei über 90% unserer 
Leser folgendermaßen aus: 
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1. Wasser in die Kaffema- 
schine geben 

2. Filtertüte in den Filter 
stecken 


3. Kaffee mahlen 

4. Kaffeepulver in Filtertüte 
streuen 

5. Alles laut Bedienungsan- 
leitung zusammenbauen 

6. Maschine anstellen 


Kaum einer unserer Leser 
würde auf die Idee kommen, 
erst das heiße Wasser durch- 
laufenzulassen und dann die 
Bohne hineinzugeben und 
das ganze in die Kaffeemühle 
zu schütten. 

Erstens geht davon die Mühle 
kaputt und zweitens schmeckt 
es auch einfach nicht so 
richtig. 

Diese notwendige Folge von 
Abläufen, die uns jeden Mor- 
gen einen Kaffee beschert, 
nennen wir ALGORITHMUS. 
Ein Algorithmus ist also eine 
Folge logischer Operationen, 
die uns ein gewünschtes Er- 
gebnis liefern soll. 

Genauso werden wir es jetzt 
im Programmieren halten. 
Denn auch hier hat es wenig 
Zweck, erst eine Variable ab- 
zufragen und sie dann erst 
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zu definieren. 

Nun weiß der Computer je- 
doch nicht so ohne weiteres, 
wie er sich in einem solchen 
Algorithmus zurechtfinden 
soll. Er benötigt dafür Zeilen- 
nummern. Während des Pro- 
grammablaufs verarbeitet der 
Interpreter seine Befehle 
nach den Zeilennummern. 
Diese beginnen im BASIC 
V2,0 mit Null und gehen bis 
Fünfundsechzigtausend auf- 
wärts. Wenn wir z.B. einge- 
ben: 

10 S=66 

50 PRINTS 


und diesen Algorithmus dann 
auch noch mit RUN starten, 
so führt der Computer zuerst 
den Befehl in der niedrigsten 
Zeile aus und da steht S=66. 
Also schreibt der Computer in 
seinen Variablenspeicher für 
S eine 66 auf, und dann sucht 
er sich die nächste Zeile. 

In unserem Fall ist dies die 
50. Es könnte auch jede an- 
dere Zeilennummer sein, die 


srar ABER 


I sur 


höher ist als 10, der Computer 
sieht nur die nächst höhere 
Zeile, die im Programm vor- 
kommt, als nächsten Befehl 
an. In Zeile 50 steht nun 
PRINT A, was der Computer 
auch sofort ausführt und uns 
eine 66 auf den Bildschirm 
schreibt. Danach ist dieses 
Programm beendet und der 
Interpreter teilt uns durch ein 
READY mit, daß er fertig ist. 
Ein einmal geschriebenes 
Programm kann man sich 
durch den Befehl LIST jeder- 
zeit wieder ansehen. 

Das wäre im großen und gan- 
zen schon alles, was es über 
einen Algorithmus zu sagen 
gibt, man kann in diesem Al- 
gorithmus auch noch beliebig 
herumspringen, aber dazu 
kommen wir nächste Woche. 
Für diesmal haben wir noch 
ein Programm, welches alle 
bisher gelernten Befehle bein- 
haltet und Ihr Alter in 
Tagen berechnet: 


3 x dufte Spiele, 

Tips und Tricks, News, 
Berichte, Software-News, 
in: Homecomputer, CPU 
und Computerposter, 

das Superposter mit dem 
Spiel auf der Rückseite. 
Jeden Monat neu bei 
Ihrem Zeitschriftenhändle 


Roeske Verlag 
Fuldaer Straße 6 
3440 Eschwege « 


Das Ergebnis stimmt nicht 
auf den Tag genau, aber das 
ist auch eine etwas kompli- 
zierte Sache und kommt in ei- 
ner der nächsten Folgen. 


10 TAGE=365 

20 INPUT’WIE ALT SIND 
SIE IN JAHREN”;ALTER 

30 ERGEBNIS=ALTER* 
TAGE 

40 PRINT’SIE SIND ";ER- 
GEBNIS;” TAGE ALT” 

50 PRINT’AUF WIEDER- 
SEHEN” 


Aufgabe zur nächsten 
Lektion: 
Verändern Sie das Programm 
soweit, daß es außer den Ta- 
gen auch noch die Anzahl der 
Monate angibt. 


& RST 
HORE RE 
BESTORE 


RETURN 


SARFIEMARR 
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SCHLUSS mit dem unproduktiven Stöbern 
in überall herumliegenden Programmier- 
unterlagen. 

SCHLUSS MIT FRUST UND ZEITVERLUST! 

Von einigen hunderttausend VC20- und 
C64-Besitzern sind nur wenige bis zu 
Sound und Grafik vorgedrungen. 

DAS SOLL SOFORT ANDERS WERDEN! 

I. Dinkler, Idee-Soft, Am Schneiderhaus 7, 
D-5760 Amsberg 1, Tel.: 02932/32947 


C-64 — OBERSEITE 

50 BASIC-Begriffe. Ausgabezeichen für Zeichenfarben, 
F-Tasten, Cursor, INST/DEL und CLR/HOME. POKESs für 
Bildschirm-Rahmen, -hintergrund, -positionen, Zeichen- 
farben, Sound (3 Stimmen, Geräusch, 4 Oktaven). Feh- 
ler. BIN/DEZ-Umrechnung. Uhrzeit. 18 Floppy- und 
Druckerbefehle. Hüllkurve, Welle, Filter, Notenwerte 
— Steuertastenerläuterung. Sprite-Pokes. 

RUCKSEITE: Felder, Edier- und Formationskomman- 
dos. Logische und Rechenoperationen. BIN/DEZ/HEX- 
Tabelle. Ungeeignete Variablen. Bildschirm-, ASCII- 
und CHR$-Codes. Scrolling-POKEs. Sound- und Grafik- 
Demoprogramme. Sprite-Data-Tafel. 
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Vc 20 

Wie C 64 ohne die für diesen geltenden Beson- 
derheiten. Dazu: Farbentabelle für Bildschirmrah- 
men und -grund. Speicherorganisation. 
COMPUmask zeichnet sich aus durch guten Sitz, 
abrieb- und reinigungsmittelfesten Mehrfarben- 
Kunstdruck in HI - RES unter flexiblem, reißfe- 
stem Edelkunststoff in computerdeckenden 
Maßen. 

Erhältlich in allen Fachgeschäften zum Preis von 
ca. DM 30,-. Für Liefernachweis genügt Post- 
karte oder Anruf. 
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C64/IEEE-488 
Steckmodul 


Dieser ausgereifte, weltweit erprobte IEEE-488-Modul eröff- 


net dem Commodore 64 über seinen parallelen Ausgang 
ungeahnte Einsatzmöglichkeiten wie: 
große, IEEE-kompatible CBM-Peripherie am C-64, simulta- 


nen (seriell - VC/paralleler - IEEE) Datenverkehr. Konflikt- 


freie, speicherverschiebliche Modulsoftware. Im Einsatz bei- 
spielsweise in Schulen ermöglicht der IEEE-488-Steck- 
modul problemlose Mehrbenutzersysteme am IEC-Bus wie 


auch durch die rationell genutzte Peripherie: z.B. zahlreiche 


Computer an einer Doppelfloppy. 
In der Industrie bietet der IEEE-488-Steckmodul 
die Möglichkeit für preisgünstige IEC-Meß-/Steuersysteme 


mit dem Commodore 64 als Controller. Zu diesem Modul wird 
ein Betriebshandbuch geliefert, in dem Beschreibungen zu 
fast sämtlichen Anwendungsfällen mit Programmbeispielen, 
Belegungstabellen, Angaben zum erforderlichen Kabel- und Steckermaterial, Literatur = 
etc. aufgeführt sind. Zusätzlich können zum IEEE-488-Steckmodul Anwendungs- mul 


hilfen wie u.a. Disketten mit Lesekennzeichen, Utility-Disketten usw. bezogen werden. 


IEEE-Steckmodul für Commodore 64 
einschließlich Betriebshandbuch DM 239,-- inkl. MwSt. 


IEEE-488 BUS? 
für MODEL 
COMMODORE 64 
UZENZ TECHNOFOR VERSION 


Hui Treo frosel Weg 8000 München do 


te-wi Verlag GmbH 
Theo-Prosel-Weg I 
8000 München 40 


Weiterführende Literatur... 


NEU! C-64 Computerhandbuch 

Eın Handbuch für Jeden Erfahrungsstand von 
der ersten Begegnung bıs zum professionellen 
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541 Das 
Werk ist sehr bildreich und bietet somit eine 
schnelle Übersicht als echtes Nachschlage 
werk werden Sie es stets in der Nähe Ihres 
Computers finden 

Raeto West. ca 400 Seiten. Softcover. 

DM 56.—. 4. Qu. 84 


NEU! C-64 Akustik und Graphik 

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispielsamm 
lung - in anschaulichem Stil - daher für jedes 
Alter. Dieses Werk eröffnet dem C-64 Benutzer 
die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent- 
hält Programmbibliotheken und wird abgerun 
det durch zahlreiche Anhänge. 

John Anderson. ca. 200 Seiten. Softcover, 

DM 49.--, 4. Qu. 84 


6502 - Programmieren in Assembler 
Dieses Buch behandelt ausführlich die Assem 
blersprachen-Programmierung für den weitver- 


com 
COMPUTER 
HANDBUCH 


CBM Computer Handbuch 

Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet 
eıne wahre Fundgrube - mit einer schrittweisen 
Einführung bis hin zur Darstellung aller profes 
sionellen Möglichkeiten dieses beliebten Com 
puters 

Osborne Danahue, 544 Seiten. Softcover, 

DM 59, - 


NEU! LOGO Computersprache für Kinder 
und Eltern 

Dieses Buch beweist: Jeder kann program- 
mieren. LOGO ist die Computersprache für 
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser 
Titel zum „Buch des Jahres 1983" in den USA. 
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung 
menschlicher Intelligenz: entwickelt von einem 
Pädagogen und Mathematikprofessor. LOGO 
ist die erste Computersprache. die bewußt Stra 
tegien menschlichen Denkens dient. 

Daniel Watt. ca. 400 Seiten. Softcover. 

DM 59,--. 4. Qu. 84 


breiteten Mikroprozessor 6502. Er steckt auch u NEOUDON a ee a en 
in Ihrem C-64. % 
Lance Leventhal, 704 Seiten. Softcover. FACH } Ay 
De al, / eiten, Softcover | Hiermit bestelle(n) ich (wir): 
| Ze, Dome sn u 
| ———— > nn 
Der Sensible C-64 4.Q.84, DM 29,80 | en. = _ _ PERS 
CP/M und WordStar DM 29,80 | 
C-64 Programmsammlung 4.0.84, DM 29,80 = ee = 
VisiCalc (mit CBM Diskette) DM 79,-- | Datum Unterschrift 
77 BASIC Programme DM 39,-- | 
Mikrocomputer-Grundwissen DM 36,-- Beer ——— TE  —_ 
C-64 Computer für Kinder 4.Q.84, DM 29,80 | AIEHFIEDN 
VC20 Computer für Kinder 4.Q.84, DM 29,80 EIER. EINE 
| Straße/Postfach 


Ort 


Teil 4 


Logik im Basic-Programm 


Wie man Systematik in sein Selbstgestricktes bringt 


Computer- und damit auch Basic-Programme bestehen nur zum Teil aus Rechenanwei- 
sungen. Mindestens ebenso wichtig sind die verschiedenen Formen der Entscheidung, 
die vom Rechner im Verlauf des jeweiligen Programmes getroffen werden sollen. 

Wir wollen uns deshalb heute ein wenig mit diesem wichtigen Element der Programmie- 


rung beschäftigen... 


1. Einseitige Entscheidung 
Ohne unser bekanntes Bei- 
spiel, das “Rechnung-Schreib- 
programm”, über Gebühr 
strapazieren zu wollen, 
möchte ich es doch noch ein- 
mal heranziehen, weil es sich 
zur Verdeutlichung unseres 
heutigen Themas recht gut 
eignet. 

Wir nehmen dazu an, daß wir 
im Fall eines geringen Be- 
stellwertes eine Versandko- 
Stenpauschale in Rechnung 
stellen. Es gilt also, eine 
Routine zu schreiben, die z.B. 
7,50 DM Versandkosten ad- 
dier, wenn der Gesamt- 
warenwert kleiner als 150,- 
DM ist. 

Was hat eine solche Routine 
exakt zu tun? 

Zunächst muß G (Variable für 
den Gesamtwarenwert) dahin 
geprüft werden, ob es kleiner, 
gleich oder größer als 150 ist. 
Mathematisch formuliert 
heißt diese Frage dann: 

Ist G< 150° (so geschrieben, 
kann sie leicht mit JA bzw. 
NEIN beantwortet werden). 
Lautet die Antwort JA, so muß 
die folgende Anweisung 
gelten: 

G=6+7.5 

Im gegenteiligen Fall ge- 
schieht nichts, und das Pro- 
gramm läuft wie gehabt 
weiter. 
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Natürlich möchte ich als fai- 
rer Geschäftsmann meinen 
Kunden nicht über den Grund 
für die zusätzliche Belastung 
im Unklaren lassen. Daher 
muß für den Fall eines JA 
auch der Ausdruck eines ent- 
sprechenden Hinweises sicher- 
gestellt sein. 

Wir schreiben also zwei 
Handlungen des Rechners 
vor: 


1. Handlung: IF G< 150 
THEN 6=6+7.5 

2. Handlung: IF G< 150 
THEN PRINT "ZUZUEGL:- 
VERSAND 7,50DM” 


Prüfen Sie mal die Lauffähig- 
keit dieser Anweisungen. Da- 
bei müssen Sie natürlich 
nicht das komplette Rech- 
nungsprogramm eintippen. 
Es reicht, wenn Sie mittels 
INPUT beim Programmstart 
die Eingabe des Ausgangs-G 
gewährleisten. Also: 


10 INPUT G 

20 IF G<150 THEN 
G=6+7.5 

30 IF G< 150 THEN PRINT 
"ZUZUEGL.VERSAND 
7,50DM” 

40 PRINT G 


Was tut sich? Zunächst wird 
es sicher einwandfrei funktio- 


nieren. Spielen Sie aber das 
kleine Programm mit ver- 
schiedenen G-Werten durch, 
die schrittweise über die 150 
Mark-Schwelle hinaus füh- 
ren. Probieren Sie es mit 140, 
142, 145, 149, 155, 160 
Mark. 

Was stellen Sie fest? 
Überlegen Sie kurz, wann das 
Programm beginnt, falsche 
Ergebnisse zu liefern. Ma- 
chen Sie sich Gedanken über 
den Grund für dieses Fehlver- 
halten! (Lesen Sie nicht gleich 
weiter). 

Unser Beispiel zeigt anschau- 
lich einen Mangel der Pro- 
grammiersprache BASIC auf, 
mit dem ‘man zwar leben 
kann, den man aber erkennen 
sollte. BASIC legt den Pro- 
grammablauf sequentiell fest, 
d.h. in einem steten Nachein- 
ander (Beweis: die Zeilen- 
nummern). Leider haben wir 
es bei Programmabläufen 
aber auch mit Gleich- 
zeitigkeiten zu tun, mit deren 
Beschreibung sich unsere 
Programmiersprache ein we- 
nig schwer tut. Analysieren 
wir kurz die Art und Weise, 
wie einerseits wir, an- 
dererseits BASIC unser 
VERSANDKOSTEN-PRO- 
GRAMM verstanden haben. 


10 INPUT 6: Hier ist alles klar. 
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G wird angefordert. Beide 
Parteien sehen noch keine 
Schwierigkeiten. 

20 IF G< 150 THEN 
6=6+7.5: Auch hier ist die 
Anweisung beiderseitig noch 
klar: Das Problem bahnt sich 
aber schon an. Gehen wir 
nämlich vom Fall G=145 
aus, So wird in dieser Zeile G 
auf 152,5 erhöht. In der 
Folgezeile 

30 IF 6< 150 THEN PRINT” 
ZUZUEGLVERSAND 7,50DM”: 
wird dann nicht mehr mit dem 
"alten” sondern bereits auf- 
gestockten G gearbeitet, das 
inzwischen größer als 150 
geworden ist. 

Dadurch haben wir zwar die 
Versandkostenpauschale be- 
rechnet, aber nicht ausge- 
wiesen. 

40 PRINT 6: beweist das. 


Während also wir die Gleich- 
zeitigkeit zweier nötiger 
Handlungen im Sinn hatten, 
hält sich der Basic-Inter- 
preter strikt an die chronolo- 
gische Folge. Wir müssen so- 
mit von unserer Schreibweise 
abgehen und so strukturieren, 
daß unser BASIC eine gege- 
bene Anweisung ebenso in- 
terpretiert wie wir. 

Mit unseren bisherigen 
Kenntnissen lösen wir das am 
einfachsten durch die Umset- 
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zung der nötigen Handlungen 
inein Unterprogramm, das bei 
positivem Testergebnis 
(G< 150) angesprungen 
wird. Unser Mini-Programm 
könnte nun so aussehen: 


10 INPUT 6 

20 IF 6< 150 THEN GOSUB 
50: Wenn Test positiv 
Sprung in Zeile 50 

30 PRINT 6 

40 END: Nötig, weil weitere 
Zeilen folgen 

50 REM UNTERPROGRAMM 
60 6=6+7.5 

70 PRINT”’ZUZUEGLVERSAND 
17,50DM” 

80 RETURN: Sprung zu- 
rück, Programm fährt mit 
Zeile 30 fort. 

Ein Programmablaufplan 
nach DIN 66001 sähe dann 
etwa wie folgt aus: 


6 


eingeben 


2. Zweiseitige Entscheidung 
Den Unterschied zwischen 
ein- und zweiseitiger Ent- 
scheidung im Ablauf eines 
Basic-Programmes machen 
wir uns anhand eines kleinen 
Mathematik-Listings deut- 
lich, das sich in diesem Um- 
fang nicht besonders nützlich 
ausnimmt, andererseits aber 
für unsere Zwecke gute Dien- 
ste leistet. 

Es geht um folgende Proble- 
matik: wir wollen nach Ein- 
gabe eines Kürzels entweder 
Quadratwurzel (W) oder 
Quadrat (Q) einer Zahl abfra- 
gen können 


10 INPUT "ZAHL”;Z:INPUT 
"FUNKTION”;F$ 

20 IF F$= "W” THEN 
E=SQAR(Z):GOTO 60 

30 IF F$="Q" THEN E=Z 


Berechnung und] 
Ausdruck der 
Versandkasten 


Wurzel von Z 
ziehen 
z 


Z:GOTO 60 

40 PRINT"FUNKTION NICHT 
VORGESEHEN” 

50 GOTO 80 

60 PRINT"GEWUENSCHTE 
FUNKTION”;F$ 

70 PRINT’ERGEBNIS”";E 

80 END 


Das Listing birgt so gut wie 
keine Schwierigkeiten. In 
Zeile 10 werden Ausgangs- 
wert (ZAHL) und gewünschte 
Berechnung (FUNKTION) er- 
fragt. Da die zweite Eingabe- 
Anweisung Buchstaben an- 
fordert, muß eine String- 
Variable folgen. 

Zeile 20 und 30 bilden den 
Kern unseres Programmes, 
da hier die zweiseitige Ent- 
scheidung, um die es uns 
geht, getroffen wird: entweder 
erhält der Rechner ein Q, was 
er als Quadratur-Befehl auf- 
faßt - oder F$ wird W, worauf 
der Computer die (Quadrat-) 
Wurzel des jeweiligen Aus- 
gangswertes berechnet. Ist 
F$ weder Q noch W, so kann 
unser 64er damit nichts an- 
fangen: er sagt uns, daß die 
angegebene Funktion nicht 
vorgesehen ist. Damit dieser 
Hinweis jedoch nicht in jedem 
Fall erfolg, stehen die 
GOTO'’s in den Zeilen 20 und 
30. 


RUN 


Zeile 60 gibt noch einmal (zur 
Kontrolle) die erhaltene 
Rechenanweisung aus, Zeile 
70 bringt das Ergebnis. Die 
Inhalte der Zeilen 50 und 80 
könnten sicher auch ver- 
tauscht sein (50:END/80: 
GOT 50), aus grundsätzlichen 
Erwägungen sollte das END 
jedoch, soweit möglich, am 
SchluB eines Programmes 
stehen. 
Zweiseitig ist die Entschei- 
dung innerhalb unseres klei- 
nen Anwender-Programmes, 
will sowohl für die eine als 
auch die andere Situation 
eine besondere Handlung vor- 
geschrieben wird. Konkret: 
der Rechner prüft eine Bedin- 
gung (ist F$ ”Q” oder ”W"?), 
und in jedem Fall folgt eine 
besondere Handlung (einmal 
Quadrieren, das andere Mal 
Radizieren). Der PAP (Pro- 
gramm-Ablaufplan) sieht so- 
mit wie folgt aus. 

(sk) 


F$ eingeben 


Ersatz- Hinweis 
ausdrucken 


F$="Qa” 


Z quadrieren 
z? 
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F$ und E 


(z Ergebnis) 


I ausdrucken 


2 
o |" 
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Viele Anwender von Heimcomputern schwören inzwischen auf die schnelle Datenverar- 
beitung mit einem Diskettenlaufwerk. Doch wie funktioniert so ein Ding überhaupt und 


was spielt sich im Innern einer Diskettenstation ab? 


Allgemeines: 

Diskettenlaufwerke sind, wie 
der Name schon sagt, mecha- 
nische und elektronische An- 
triebseinheit für Disketten. 
Floppylaufwerke können in 
der Computereinheit inte- 
griert sein, oder als externes 
Gerät angeschlossen werden. 
Da mehrere Diskettenstatio- 
nen hintereinander ge- 
schaltet werden können, er- 
höht sich damit zwangsläufig 
der verfügbare Speicherplatz. 


Disketten sind magnetisch 
beschichtete Folienscheiben, 
etwa in der Größe einer 
Single-Schallplatte. Der Vor- 
teil liegt im direkten Datenzu- 
griff. In der Schreibdichte 
können Disketten durchaus 
verschieden sein, es gibt 
Single-Density und Double- 
Density Disketten (einfache 
+ doppelte Dichte) 


Diskettenspeicherung basiert 
ähnlich wie die Bandauf- 
zeichnung auf magnetischen 
und unmagnetischen Feldern. 
Ist ein solches Feld einmal 
magnetisiert worden, so wird 
dieses Stadium solange auf- 
recht erhalten, bis es mit ei- 
nem Elektromagneten zer- 
stört wird. Nun kann man 
diese Magnetisiervorgänge 
auch ganz gezielt vornehmen. 
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| Der Magnet wird an eine be- 


stimmte Stelle der Metall- 
scheibe gebracht und löst 
dort die Magnetisierung aus. 
Dabei bewegt sich der Ma- 
gnet vor- und zurück, 
während die Diskette sich 
dreht. 


Daten lassen sich auf dieser 
Basis sehr schnell an be- 
stimmte Positionen schrei- 
ben, die dann ebenso schnell 
und gezielt wieder gelesen 
werden können. Es entsteht 
ein Datenträger von hoher 
Qualität, die Daten sind nur 
durch Entmagnetisieren zu 
löschen. 

Der Unterschied zur Bandauf- 
zeichnung liegt nicht unbe- 
dingt in der Geschwindigkeit 
des Speichers und Einladens 


fenster 
Schreib- 


Lese- 
schutz 


von Daten, da einige Tapes 
durchaus schneller sind als 
Diskettenlaufwerke. 

Vorteil ist der wahlfreie Da- 
tenzugriff, d.h. Datenfelder 
können ganz gezielt ange- 
sprochen werden. 


Formatieren: 

Auf einer unbeschriebenen 
leeren Diskette sind keine 
Schreibfelder (Tracks) vor- 
handen, Daten können nicht 
eingeschrieben werden. 

Zum Beschreiben einer 
Diskette muß diese erst "for- 
matiert” werden, d.h. für die 
Daten muß Platz geschaffen 
werden. 

Sinn und Zweck des For- 
matierens ist es, die Diskette 
magnetisch mit einer Serie 
von Bereichen (Sektoren) auf- 


zubereiten. Dabei entspricht 
die Länge eines Sektors ca. 
1cm. 

Diese Sektoren werden in 
Ringen zusammengefaßt, die 
Sich kreisförmig um den Mit- 
telpunkt der Diskette anord- 
nen (ähnlich wie bei einer 
Langspielplatte). 

Dabei laufen die Nummern 
der Tracks von der Mitte der 
Diskette beginnend (Track Nr. 
1), dem kürzesten Track, bis 
zum äußeren Rand der 
Diskette mit dem Track 35. 
Dabei ist Track Nr.1 der kür- 
zeste, der auch die wenigsten 
Sektoren hat, während der 
längste Track mit den mei- 
sten Sektoren Nr. 35 ist. 
Dieser Vorgang hilft der 
Steuerlogik des Laufwerks, 
Daten auf der Diskette 
wiederzufinden. 

In einem Sektor stehen 256 
Bytes zur Verfügung, der 
Track 18 wird für‘ das 
Directory benötigt (Inhalts- 
verzeichnis). 

Der letzte Sektor des 
Directory wird dadurch fest- 
gesetzt, daß die beiden Bytes, 
die am Anfang jedes Sektors 
Stehen und auf den nächsten 
korrespondierenden Sektor 
hinweisen, auf 0 (Null) ge- 
Setzt werden. Das bedeutet, 
daß der Hinweis den das DOS 
(Disk Operating System) 
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beim Lesen der beiden Bytes 
findet, auf die Spur 0 und den 
Sektor 255 zeigt. Diese exi- 
stieren jedoch nicht. 

Ist jedoch das gesamte Byte 
0, also keines der 8 bits ge- 
Setzt, so ist der bezeichnete 
Sektor bereits belegt. 5 
Das BAM (Block Allocation 
Map) nimmt diese Speicher- 
daten auf, und prüft, ob auf 
dem Sektor bereits etwas 
steht. Das BAM liegt in Track 
0 von Sektor 18 und ist 140 
Bytes lang, die sich in 35 a4 
Bytes aufteilen. 

Aus diesen Bytes können fol- 
gende Informationen entnom- 
men werden: 

1. Byte: Nummer der Sekto- 
ren aus den 35 Tracks 

2. Byte: hält den Status (be- 
schrieben oder unbeschrie- 
ben) der Sektoren 0-7 des 
korrespondierenden Tracks. 
3. Byte: hält den Status der 
Sektoren 8-16 des korre- 
spondierenden Tracks. 

4. Byte: hält den Status der 
Sektoren 17-23 des korre- 
spondierenden Tracks 

Es ist noch zu bemerken, daß 
die BAM für jeden Track 24 
Sektoren (0-23) rechnet, ob- 
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wohl es maximal 21 Sektoren 
auf dem längsten Track der 
Außenseite von der Diskette 
gibt und diese zur Mitte im- 
mer weniger werden. 

Die BAM übergeht diese 
potentielle Schwierigkeit da- 
durch, daß sie nicht vorhan- 
dene Sektoren als beschrie- 
ben anerkennt. 


Speichern: 

Ist die Diskette in ihrer 
Struktur aufgebaut und das 
Directory initialisiert, so ist 
die Diskette zur Daten- 
speicherung bereit. Diese 
Speichereinheiten nennt man 


Die meistverwendeten Files 
sind der 

1. Programmfile - Programm- 
save 

2. sequentieller File — geöff- 
neter File für die Speicherung 
von Daten. 

Beide werden auf die gleiche 
Art gespeichert. 

a.) Wird Save vom Benutzer 
angewählt, so eröffnet der 
Controller einen Programm- 
file mit dem ihm angewiese- 
nen Namen. 

b) Das DOS prüft im 


Directory, ob bereits ein File 
mit gleichem Namen. exi- 
stiert: 

c.) Angenommen, es existiert 
kein gleicher Name, so 
schreibt das DOS den Filena- 
men in das Directory. Als 
Starttrack und Sektor werden 
O0 und 255 reserviert, die nicht 
existieren. 

d.) Danach sucht das DOS den 
nächsten freien Sektor im 
BAM, welches sich zu jeder 
Zeit im Datenbuffer des 
Floppy-Controllers befindet. 
Ist ein freier Sektor gefunden, 
so wird er im BAM markiert. 
e.) Anschließend fährt die 
Floppy den Lesekopf zur 
Position des freien Sektors 
und holt sich 254 Bytes des 
abzuspeichernden Pro- 
gramms, aus dem Arbeits- 
speicher des Computers. 

f) Nun sucht das DOS in 
Viererschritten den Sektor im 
BAM, der dem vorher loka- 
lisierten Sektor am nächsten 
steht. 

0.) Die Adresse des zuletzt fest- 
gestellten Sektors wird nun 
in die ersten 2 Bytes des zu- 
erst gefundenen Sektors 


eingetragen. 


EEE 
ERERRRR 
RER 


9009070 
ae 
RER 


h.) Jetzt werden die 254 Pro- 
grammbytes in den Sektor ge- 
schrieben. Der in Punkt f ge- 
fundene Sektor wird nun an- 
stelle des zuerst abgelegten 
Sektors in das BAM geschrie- 
ben. Dieser Vorgang wieder- 
holt sich solange, bis das Pro- 
gramm komplett auf die 
Sektoren verteilt ist. 
i)Nach Beendigung dieses 
Vorgangs wird im letzten 
Sektor die Suchadresse auf 
0,255 gesetzt. Dies zeigt dem 
Floppy-Controller an, daß das 
Programm hier abschließt. 
j.) Anschließend werden die 
beiden ersten Track- und 
Sektorenzeiger, die immer 
noch im BAM stehen, gegen 
die 0,255 im Directory 
ausgetauscht. 
k.) Nun liest das DOS noch 
einmal das Directory und 
aktualisiert die Zahl der 
freien Blocks auf der 
Diskette. 
Die Floppy 1541 läuft mit ei- 
nem 6502 Mikroprozessor 
und wird durch eigenes DOS 
gesteuert. Dabei geht kaum 
Speicherplatz verloren, da 
Teile des DOS nur dann gela- 
den werden, wenn sie wirk- 
lich gebraucht werden. 
Da die Floppy vom Computer 
immer nur eine Anweisung be- 
nötigt und diese dann 
selbsttätig ausführt, ohne sich 
weitere Hilfen vom Computer 
anzufordern, wird die Floppy 
1541 auch als "intelligentes” 
Laufwerk bezeichnet. 

(sr) 


= integriertes Doppellaufwerk im SX64 
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Wir hoffen, daß jeder der an diesem Kurs teilnimmt, den Editor und den Assembler 
eingetippt hat. Diese Programme werden wir während unseres gesamten Kurses 
verwenden. Sie sind unverzichtbar. 


Nun zum 1. Assembler- 
programm. 

Wir laden unseren Editor und 
tippen folgendes Programm 


ein: 


1 ORG 828 

2 LA #65 
3 STA 1024 
4 DA #3 

5 STA 55296 
6 RTS 


Danach saven wir das Pro- 
gramm ab und laden den As- 
sembler. Dieser übersetzt das 
Assemblerprogramm in Ma- 
schinensprache. Mit SYS 828 
können Sie das Programm 
starten. 

Was ist passiert? 

In der linken oberen Ecke er- 
scheint ein weißes Pik- 
Zeichen. 

Wie funktioniert das? 


Nun wollen wir uns das 
Assemblerprogramm einmal 
ansehen: 


Zeile 1 ORG 828 

Diese Anweisung ist kein Ma- 
schinenbefehl, sondern eine 
Anweisung an den Assemb- 
ler, das erzeugte MC-Pro- 
gramm ab Adresse 828 
abzulegen. 


Zeile 2 LDA #65 
Dieser Befehl LDA ist eine 


Abkürzung für "Lade Akku- 
mulator (A-Register)”; das 
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Doppelkreuz läßt erkennen, 
daß der folgende Wert direkt 
geladen werden soll. Würde 
das Doppelkreuz nicht ste- 
hen, so würde die nachfol- 
gende Zahl als Adresse an- 
gesehen werden und der In- 
halt dieser Adresse danach 
im Akku stehen. So aber steht 
im Akku 65. 

In Basic würde man sagen 


Let A= 65 oder einfach 
A=65 


Zeile 3 STA 1024 

Beim C-64 beginnt der Bild- 
Schirmspeicher für Zeichen 
bei 1024 und endet bei 2023. 
Dies sind genau 1000 Bytes. 
Das ist auch einfach zu erklä- 
ren, nämlich 40 Buchstaben x 
25 Zeilen. Zurück zu Assembler: 


18 PRINT"W"> 
DATABRK, 
DATABPL, 
DATAJSR, 
DATABMI,AND,7??, 
EATARTI,EOR,??7, 
DATABVYC,EOR,???, 
BGATARTS,ADC,?77?, 
DATABVS, 
DATA???, 
DATAREIC, 
EATALDY, 
DATABIS, 
DATACPY, 
DATAENE , 
EHTACFR, 
DATABEI, 


ORA,???, 
AND ,?77,77? 


27? 


=? 


bar dur er 


STA,??7,777 


LOA,LO#, 
LDA,??7?,277 
CHP „277, 
cCMmP ,???, 
DBEZFTT, 


2727, 


he Au or } 
Er; 


ADC,777,77?, 


5TA,???7,7?7?7, 
?,LDY, 


7 EPT, 


> ,7927 
.T.:?2 


586C,777,77°, 


Was bedeutet STA? STA be- 
deutet STORE Akku. Das 
heißt, der Inhalt des Akku 
wird in die darauffolgende 
Adresse abgespeichert. 
Sehen wir im Handbuch Seite 
134, unter Poke 65 Satz 1 
nach, so finden wir das Pik- 
Zeichen. 

Aha — daher. Nun gut - 
weiter. 


Zeile 4 LDA #3 

Diesen Befehl kennen wir 
schon. In den Akku wird eine 
3 geladen. 


Zeile 5 STA 55296 

Diesen Befehl kennen wir 
ebenfalls. Der Inhalt des 
Akkus (zur Zeit 3) wird in dem 
Byte mit der Adresse 55296 
gespeichert. 


Sie ist verantwortlich für die 
Farbe des 1. Bytes im 
Bildschirmspeicher. 


Zeile 6 RTS 

Diese Zeile ist unverzichtbar. 
Sie bedeutet Return from Sub- 
routine. Diese Zeile muß bei 
jeder Unterroutine in 65XX- 
Assembler am Schluß stehen, 
sodaß der Rechner weiß, jetzt 
muß ich zurück zu Basic. An- 
dernfalls wäre es recht wahr- 
scheinlich, daß der Rechner in 
einen unbestimmten Zu- 
stand verfällt (abstürzt) und 
nur noch ein Ausschalten 
hilft. 

Die Abspeicherung der einzel- 
nen Werte in diese Adresse 
nennt man in unserem Falle 
übrigens — direkte Adressie- 
rung. Dies deshalb, weil wir 


ORA,???,727?7,777 ,ORA,ASL,???,PHP „ORA,ASL,???,2?? ,,ORA,ASL,??? 


+77? ‚ORA,ASL,???,CLC ,ORA,???,2??7,??7?,ORA,ASL,??? 
‚BIT,AND,ROL,???,PLP,AND,ROL,???,BIT,AND,ROL,??? 


,??? 
??? 
39 
72 
77T? 
22? 
ST, 
SsTY, 


‚LDY, 


‚EPH, 


777 


Compute mik 


‚AND ‚ROL ,??? ,SEC „AND ,???,2???,2?? ‚AND ,ROL ,??? 
‚EOR,LSR,??? ,PHA,EOR,LSR,???,JMP „EOR,LSR,??? 
‚EOR,LSR,???,CLI1,EOR,???,???,7??,EOR,LSR,??? 
‚ADC ,ROR,77? ,PLA,ADC ,ROR,???,JMP ‚ADC ,ROR ,??? 
‚ADC ,‚ROR,???,SEI,ADC ,???,7??,27?? ADC ,ROR ,??? 
STA,STX,?7?,DEY,??7,T8R,2?2?,5TY,STA,STX,??? 
STA,STK,???,TYA,STA,TXS,2??,22??2,57T9,772,7?7 
LDOA,LDX,???,TAY,LDA,TAX,??7?,LDY,LDA,LDX ,??? 
LDA,LDX,???,CLV,LDA,FSX,???,LDY,LDA,LDX ,??? 
CMP,DEC,???,INY,CMP,DEX,???,CPY,CMP,DEC,??? 
‚„EMP ‚DEC,???,CLD,CMP„?2227,.272,777, 
SBC,INC,??7?,1IN%,5B5C,NOP,???,CPX,SBC,INC,??? 
‚3BC, INC ,???,SED,SBC,??7?,.272??,7??,SBC, INC ,??? 


CMP,DEC ,?77? 
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direkt die Adresse angegeben 
haben. 


Hier noch als letztes Hilfspro- 
gramm ein Disassembler. 


Wer in Maschinensprache 
programmiert — früher oder 
später beginnen die meisten 
Microcomputer-Freunde da- 
mit-der muß überprüfen kön- 
nen, was er programmiert 
hat. 

Dazu verwendet man einen 
Disassembler. Der C-64 hat 
ja nur die Möglichkeit vor- 
gesehen, mit PEEK,; POKE, 
USR und SYS direkt auf seine 
Bytes zuzugreifen und an vor- 


her bestimmte Speicherstel- 
len zu springen, um Maschi- 
nenprogramme aufzurufen. 
Der hier vorgestellte Disas- 
sembler ist zwar in der 
Speicherausnutzung etwas 
verschwenderisch angelegt, 
ist aber dafür als Basicpro- 
gramm sehr schnell. 

Nach dem Eintasten des Pro- 
gramms wird eine Dezimal- 
zahl oder ein $-Zeichen, ge- 
folgt von einer Hexzahl, ein- 
gegeben. Danach folgt ein 
<L>, welches für List 
steht. 

Nach Druck auf die Taste 
RETURN wird der C-64 eine 
Bildschirmseite mit einem 
Assemblerlisting drucken. 


In der nächsten Ausgabe zeigen wir Ihnen, 
wie man den Bildschirm löscht, beim 


ORT 


wenn Sie ihn mit unserem Görlitz-VC-EPSON-INTER- 
FACE an einen Epson-Drucker anschließen. 


Unser VC-EPSON-INTERFACE Best.-Nr. 


8422 bringt alle 


CBM-Grafikzeichen in vierzig verschiedenen Schriftarten und 
-breiten * HARDCOPY mit SIMON’s BASIC sauber und 
hochauflösend * hat einen eingebauten Selbsttest * einen 2K 
Pufferspeicher * einen eigenen Z80-Mikroprozessor * zwei 
IEC-Buchsen (wie Floppy) * IEC-Adresse einstellbar * keine 
Modifikation des Druckers * definierbarer Zeichensatz (FX) 
bleibt frei * ein Interface für C-64, VC-20 an alle Epson-Drucker * 
Lieferung komplett mit DIN-Verbindungskabel und ausführlicher 


Programmieren Bytes sparen kann, um 
Geschwindigkeit und Speicherausnutzung zu 
erhöhen, und wie man Ramroutinen 


benutzen kann. 


Bedienungsanleitung. 


EPSON RX-80 
EPSON RX-80 F/T 
EPSON FX-80 
EPSON FX-100 


mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1330, - 
mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1502, — 
mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1889, — 
mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 2362, — 


Preise inkl. MwSt., Katalog 1/84 kostenlos. 


Besuchen Sie unsere Ausstellung in der Rhein-Mosel-Halle in 
Koblenz vom 29. Okt. bis 31. Okt. 84. Wir freuen uns auf Ihren 


Besuch! 


GÖRLITZ COMPUTERBAU -Postf. 852 - 5400 Koblenz - Tel. 0261-27500 


ax x ır x x x x 


o DATAL- 
> DATAS, 


A,i,t,2,2,1; 


1,2,151,1% 


‚1,1,2,2,2,1,1,2, 


1,1,3, 


DATAL,2,1.1 


.1,2,2,1,1,2,1,1,3, 


DATA1,2,1,1,1,2,2,1, 
DATA1,2,1,1,2,2,2,1, 


1,2,1,1,3, 
1,1,1,1,3, 


DATA2 ,2,2,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3, 
DATA2,2,1,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3, 
DATA2,2,1,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3, 
DATA9®,10,0,0,0,4, S 8,0,2,1,8 
DATAI,11,0, 
DATA3; 
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tAaTA2 "18. 
DATA3,11, 
cATn2,10, 
DATA3,11, 
DATA2,1B, 8, 
DATA3,11,8,8,8,5,5,0,0,8,08, 
DATA, JS CHE, E SE BR BIN BIN IRB," 
DIMMS<C255) ,1L71255) ,F%4(255),Fis(12) ,F2$(12) 
FOR1=8T0255:READMSCII:NEXT:FORIT=9T0355 :READLACIISNEXT:FORI=BTO255:READFXACDI:E 
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SWS WDSIWOWO- DD WO WOODS 


sense nnN 


BEN RI CB, IV" CB, D, 


FOR1=8T0O12:READFI1SCI),F2SCII:NEKT 
PC=® 

INPUT"S"; AS: IFA$= 
IFA&="L"THENI1B888 
IFRIGHT$(CHE, 1)="L"THENGOSUBSBB:GOTO 1808 
G0TOS2DB 

IFLEFTSCAS,1)="$"THENSI1® 


PC=VAL <A$):RETURN 


"X" THENEND 
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PC=8:FORI=2ZTOLEN(ASI-I 
A=ASC(MIDECAS,1,1))-45: IFAISTHENA=A-7 
PC=PC#16+N:NEXT:RETURN 
FORJ=3TOOSTEP-1:A=1INTCD2/161J):D2=D2 -Ax16tJ:A=A+48: IFA>STTHENA=A+? 
PRINTCHR& (AI 3 :NENT:RETURN 
FORJ=SITOBSTER-1:A=INTCD2/16tJ):D2=D2 -Ax16tJ:A=Ar4S: IFA>ST7TTHENA=AtH? 
PRINTCHRE(A>SF :NEXT:RETURN 
FORI1=1T011:02=PC:PRINT" "5 :60SUB9988:FRINT"-3*":P1=PEEK (PC) 
ONLAZ{F1)GOSUB1108,1288,1388 
NE=NT:GOTOSODO 
D2Z=P1:GOEUBSSB:PRINT"3"5 TABCIBOIZMESLPII:PC=PC+HI:RETURN 
D2=P1:G60SUB959:PRINT* "7:P2=PEEK (PC+1):D2=-P2:60SUB3S5B8 
PRINT"S"; TAB{1O)3MELPID5 
IFFYCFIN=STHENP2=PEEK {PC+1): IFP2< 12STHENP2=SRC+P2+2:G0OTO1220 
IFFR{PI>=SSTHENP2=PC-(255-P2) +1 
FRINT" "ZFISCFÜCPIIIF:DZ=P2: IFFXCPL1)=STHENGOSUBSOB:GOTO1248 
ı GOSUBSSBO 
PRINTFZS(FÄAiFLYDI:PC=PC+2:RETURN 
D2=P1:G0SUB9S58:PRINT* "3:P2=PEEK(PC+1):D2=P2:G0SUBSSB:PRINT" "3 
P3=PEEK (FC +2):D2=P32:GOSUBI9SB8 :PRINT" 3" TABC1IBOIFMS(PID; 
PRINT" "ZFISCFHCPLYI7:DZ2=P3x256 +P2:G0OSUBIBB :PRINTF2E(FA<CPLIY):PC=PC+3:RETURN 
READY. 


FUNKTIONIERT OHNE FRUST: 
KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS. 


Weil es nicht nur Computer- Archiv“ Programme, die Gut verständliche Bedie- 
Freaks gibt, bietet Dynamics Ordnung halten - einfach nungsanleitungen (keine 
anwender-freundliche Soft- undflink.Da gibt esneu den Wälzer!), logischer Aufbau 
ware - komfortabel, menue- „Vokabel-Trainer‘; der und einfache Anwendung 
gesteuert über den Bild- Lernen zum Vergnügen garantieren, daß computern 
schirm. macht. Fragen Sie danach! mit Dynamics Spaß macht! 
Wer also auf seinem Wer mehr will, solltesich de Also: auf ins Fachgeschäft, 
Commodore C64, dem Dynamics Arbeits-Pro- hin zum Kaufhaus. Weil 
TI99/4A oder den Atari gramme zeigen lassen. Aber Dynamics Software einfach 
400/800- oder XL-Modellen auch „Word-Proc“ „Tool komfortabel ist. 
nicht lange programmieren PacklundIi‘“; „Calculator“ Ausprobieren! 
will oder null Bock auf oder „Data-Bank“ bleiben 
Listings hat, der geht ins immer anwender-freundlich. 
Fachgeschäft oder Kauf- 
haus. 
Dort gibt es das 
Dynamics „Adres- 
sen-Archiv‘,; das D be ® 
‚Video-“ „Bücher-“ 
und „Schallplatten- 
COMPUTER-SOFTWARE UND 
COMPUTER-ZUBEHOR. 
FÜR ATARI 400,800 UND 
600 XL/800 XL, 
TEXAS INSTRUMENTS TI99,4A 
UND COMMODORE C 64. 
Dynamics-Software 
gibt es auf 
Computer-Cassette ee 
oder Diskette. 2000 Hamburg. 
60 26. September ’84 


Wie kann ich beim VC-20 den Text nach 
unten scrollen lassen? Giht es dafür Zu- 
satzprogramme oder einfache Routine? 
Da ich ein Programm schreibe, in dem 
Text nach unten scrollen soll, wäre ich 
für baldige Antwort sehr dankbar. 


P. Braune, Ettlingen 


Redaktion: 

Das folgende kleine Basic-Programm 

veranlaßt einen Down-Scroll beim VC- 

20. 

10 A$="": For T=0 018: A$ + A$ + 
Chr$(29): NEXT 

15 A$ = CHR$(19) + A$ + Chr$(160) 
+ Chr$(157) + Chr$(157) 

20 A$=A$ + Chr$(157) + Chr$(157) 
+ Chr$(148) + Chr$(148) + 
Chr$(148) 

1000 REM Scroll nach unten 

1005 Print A$, POKE 217,158: POKE 

218,158 


Zunächst einmal herzlichen Glück- 
wunsch für Ihre gelungene Zeitschrift. 
Da ich noch nicht lange mit Computern 
arbeite, (ich habe einen VC-20) bin ich 
doch teilweise im Nachteil. In Ihrer 
Zeitschrift dagegen wird auch für Ein- 
steiger und Anfänger einiges geboten. 
Super sind übrigens sämtliche Listings! 
Nun zu meinem Problem: Ich bin auf der 
Suche nach einem Sprachsynthesizer 
für den VC-20, entweder als Modul oder 
Software. Bisher konnte ich leider keine 
Bezugsquelle finden, vielleicht können 
Sie weiterhelfen. 


6. Schneyderman, Bonn 


Redaktion: 

Wir geben diese Frage gern anunsere Le- 
ser weiter und wären für kurzen Erfah- 
rungsbericht dankbar. 


sette: 


>D im Pult-Gehäuse 


tung 
Diskette zzgl. 
UNIMENT-Steckmodul 


Info — 80-Zeichenkarten 
gegen 
Rückporto Versandhandel 
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V C Völzke Computer V G 
P Peripherie P 


Eprom-Programmer V128 für C 20, C 64 u. SX-64 für 
Eproms 2508/16/32 u. 2758/16/32/64/128. Professionelle 
Ausführung m. komfortabler Treiber-Software auf Kas- 


Neu: Eprom-Programmer V128-G 


Uniment-C 64-Befehlserweiterung: über 50 zus. Befehle 
u. Funktionen für Assembler, Centronics-Druckanschl., 
Graphik-, Sprite-, Sound- und Disketten-Anwendung; mit 
Beispielprogrammen u. ausführlicher Bedienungsanlei- 


Weiteres aus unserem Programm: 
— Eprom-Karten und -Löschgerät 


Hagen Völzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach 
Tel. 089/7 934534 


Wie kommt es, daß ich große Probleme 
beim Laden von Programmen habe? 

Ich arbeite mit einem G-64 und einer Da- 
tasette. Die größten Probleme habe ich 
bei gekaufter Software. Bereits 2 Kasset- 
ten mußte ich umtauschen. Meine Da- 
tasette ist in Ordnung, da meine abge- 
speicherten Programme problemlos wie- 
der eingeladen werden. 


T. Kiebler, Kassel 


Redaktion: 

Ihre Probleme sind mit einer Tonkopfju- 
stierung zu lösen. Drücken Sie dazu die 
Play-Taste Ihrer Datasette. Unter dem 
Einschubfach für die Kassetten wird nun 
die Tonkopfschraube sichtbar. Mit einem 
kleinen Schraubenzieher müssen Sie die 
Schraube verstellen und nun einfach aus- 
probieren. Haben Sie die richtige Ein- 
stellung gefunden, so überziehen Sie die 
kleine Schraube mit etwas Nagellack. 
So kann sich die Schraube nicht mehr 
verstellen und diese Art von Problemen 
gibt es für Sie nicht mehr. 


Ich besitze einen Gommodore 64 und 
habe mir kürzlich eine Diskettenstation 
zugelegt. Diese arbeitet auch einwand- 
frei, doch ist in letzter Zeit häufig ein 
Klappern und Rattern zu hören. Ist dies 
normal oder sollte ich das Gerät zur Re- 
paratur bringen? 


K. Steinbach, Flensburg 


Redaktion: 

Sie haben eine völlig intakte Floppy. Das 
Rattern kommt durch den Schreib-/ 
Lesekopf, der zunächst einmal das 
Directory anfährt. Treten hierbei Lese- 
fehler auf, so fährt der Schreib-/Lesekopf 
erneut zum Anfang, dort wird dann das 
Geräusch verursacht. 


NEU FÜR DEN 
COMMODORE 


DM 249,— 


DM 349,— 


DM 99,— 
DM 7,— 
DM 199,— 


Compute mi 


Die kaufmännisch 
orientierte Software-Serie 
für kleinere Betriebe. 


SM SOFTWARE AG / MÜNCHEN 
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BIETE AN SOFTWARE 


V6-20 Softwarel Preisgünstig! 
Liste gegen 80 Pf. Rückporto von 
S & L-Soft, Postlagernd, 
5014 Kerpenhorrem 


A %% % HalloVC-54 User X a A %* 
%* Hier gibt's die aktuellste * 
# Software. Auswahl aus über 2500 %* 
% Progr. Viele Neuzugänge aus USA %* 
%* und GB: Info gegen 1,40 in Brfm. %* 
% Uber 50 seitige Programmaus- #* 
%* wahl, Udo Göbel, Frohnhausen 471, & 
% 4300 Essen 1, @0201/740413 %* 


6-64 7 neue Grafik- + Sound Befehle 

(Print AT, Scroll links + rechts, .. 

‚JAufruf mit Sys) + Anleitung + alle 

wichtigen POKEs + Tricks auf 

Qualitätscass. = 20 DM (Schein/Scheck) 
Lieferung in 48 Stunden! 

€. Wurzer, Grüntenweg 14, 85 Nürnberg 


Commodore 64 
WordPro + 3 (Textprogramm) 
mit dtsch. Handbuch DM 298,- 
Computerware GmbH, Postfach 16724 
Wilh.-Leuschner-Straße 34 
6000 Frankfurt 1, @069/236713 


6-64 120 Top-Programme für 45,- DM 
zu verkaufen. 
=.06479/647 nach 17 Uhr 


22 22 22 2 2 22 
64er-Progr. zu Superpreisenill 
Info gratis! 
F. Zillich, 
Zoppoterstr. 27a, 4000 Düsseldorf 13 
Le 22222 22222227 


Commodore 64 - Günstige Gele- 
genheit: Wegen Systemwechsel 250 
Topprogramme auf Disk oder Cassette 
für nur DM 200,- Schein/Scheck 
oder NN. auch möglich 70 Prg. für 
nur DM 50,-. Bestellungen an: 

P. Weber, Alter Teichweg 137 F, 
2000 Hamburg 70 


VC-20 Software billig, billig 
Action, Organisation, Spiele 
Ausführl. Liste gegen 80 Pf. Porto 
anfordern bei: TH. Schläger, 
Elsastraße 28, 2000 Hamburg 76 


BIETE AN HARDWARE 


"Verkaufe V6-20 mit Modulbox (6 Stckpl.) 
+ 64kb Erw. (Schaltbar) + Datasette, 
sowie Joystick & Paddles. Außerdem Mas- 
sen an Software & etliche Extraliteratur 
(z.B. Speicherbelegung der Zero- und diver- 
ser anderer Pages). Das alles für DM 805 
bei Andreas Pohlke, ®030/433 53 24” 


WA 
Soft- und Hardware für VC-20 + 64 
Akustik-Koppler, Schnittstelle, 
Doppellauf-Floppy Speichererweiterung 
40/80 Zeichenkarte und Bustreib. 
für 1541, macht Ihre Floppy 8 x 
schneller beim Einlesen. Katalog 
anfordern bei 
Norbert Flesch, Lippspringerstraße 14, 
4650 Gelsenkirchen 
20209/395447 
nn Se ee nn nn 
VC-20 Eprommer 70,- KFC-Mod. 75,- 
(orig.)/Epromplatinen usw. abzugeben, 
Moers, ®02841/34117 nach 17 Uhr 


VC-20 +8K+16K+24K+32K+36 Progr. 
zu verk. VB 390,- DM, K. Scherkenbach, 
=@02267/4870 


Verkaufe C-64 + Datas. + Gar. + Prog. 
für DM 740,- 
Bei Int. An: Monika Wohlfell, 
Danziger Weg 5, 5434 Dernbach 


® Spectrum © Spectrum ® Spectrum ® 
Erw. a. 48K 89,- DM, 80K 189,- DM prog. 
Joyst. Intf. 110,- DM, Joyst.Interf. 53,- 
DM dK'Keybord 188,- DM Fuller FDS Key- 
bord 238,- DM Light Pen 84,- DM Floppy 
System lieferbar. Info anfordern, 
Meyer, Rahserstraße 58, 4060 Viersen, 
@02162/22964 Händleranf. erwünscht 


Super Joystick Quickshot Il 

für VC-20/C-64 und Atari VCS 
Reset-Taster für VC-20/C-64 DM 10,- 
5,25 Zoll Disketten 10 St. DM 56,- 
Mignon NC-Akkus 10 St. DM 29,- 


DM 39,50 


Leicht, 8752 Mainaschaff, #06021/7470% 


Auftrag für Gelegenheitsanzeigen in Gompute mit 


Verkaufe: VC-20+Datasette+16K+8K+ 
3 Bücher+ 2 Module + Spiele für 700 DM 
v. Bucheinzelverkauf &069/372872 


22 22 2 2 22 2 2 2 2 2, 
Soft- und Hardware für VC-20 + 64 
Akustik-Koppler, Schnittstelle, 
Doppellauf-Floppy Speichererw. 
40/80 Zeichenkarte und Bustreib. 
für 1541, macht Ihre Floppy 8 x 
schneller beim Einlesen. Katalog 
anfordern bei 
Norbert Flesch, Lippspringerstr. 14 
4650 Gelsenkirchen 
@0209/395447 
La 2 22 22 2 2 2 a an z 


Verk. 6-64 + Rec. + Zubehör mit 11 Mo. 
Garantie für 700,- DM @09562/8843 


Eu u" 


An Gompute mit RO NG Aa 

Fuldaer Straße 6 Abo.-Nr 
Postfach 629 

3440 Eschwege Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum 


Unter der Rubrik "Kleinanzeigen”- 
veröffentlichen wir Gele- 
genheitsanzeigen für Verkaufsan- 
gehote, Kauf- und Tauschgesuche, 
Kontaktaufnahme bzw. Erfahrungs- 
austausch usw. 


Ich wünsche folgenden Text zu veröffentlichen: 


Preise für Kleinanzeigen’: 

Private Kleinanzeige je Druckzeile 
5,— DM inkl. MwSt. Chiffregebühr je 
Anzeige 10,- DM. 


Gewerbliche Gelegenheitsanzeige 
je Druckzeile 10,- DMinkl. MwSt. 
(dürfen nicht unter Chiffre er- 
scheinen). 


Zutreffendes ankreuzen 
D Tausch OD Versch. 
ÜD Kontakte U) Chiffre 


suche [) Software 
biete an [) Software 


suche [) Hardware 
biete an [) Hardware 
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Compute mib 


Liebe Rätselfreunde von Gompute mit, 


nach der kleinen Abwechslung mit dem 
Silbenrätsel der letzten Woche, machen 
wir in dieser Ausgabe wieder das beliebte 
Suchrätsel. Unser Lösungswort besteht 
diesmal aus 16 Buchstaben und ist in 
jedem Computer zu finden. 

Da es diesmal wirklich nicht sehr schwie- 
rig ist, werden wir auch keine weiteren 
Hilfen geben. 

Wir wünschen auf jeden Fall viel Glück bei 
der Suche im Buchstabensalat! Im übri- 
gen werden wir ab und zu veränderte 
Rätsel bringen, so wie z.B. das Silbenrät- 
sel, um auch diese Rubrik abwechs- 


1. CPU (14) 
2. Elektronische Datenverarbeitung (Abk.) (3) 
3. Schnittstelle (9) 
4. Kfm. Programmiersprache (5) 
ö. Gegenteil von Software (8) 
6. Lösch- und programmierbarer Festwertspei- 
cher (5) 
7. Zusammenschaltung mehrerer Computer (8) 
8. Computerzeichnung (6) 
9. Simulation eines Mikroprozessors (9) 
10. Anderes Wort für ROM (15) 
11. Zahl 14 in Hexadezimal (1) 
12. Schreib/Lesespeicher (3) 
13. Telefonmodem (14) 
14. Keyboard (8) 
15. Andere Bezeichnung für Maschinencode (10) 


lungsreich zu gestalten. 16. Befehl, der den Rechner im Ausgangszustand versetzt (5) 


Die Gewinner aus Heft 37/84 


1. Preis 
N. Stegmaier, 7075 Mutlangen 


2. Preis 
U. Langer, 5778 Meschede 


3. Preis 
St. Benas, 8720 Schweinfurt 


Hier die Gewinner für je 1 Gutschein: 
K.-J. Ziegler, 5400 Koblenz 

D. Herr, 6228 Eltville 

V.Wolff, 6305 Buseck 

W. Twrdy, 7315 Weilheim 

K. Hahn, 660 Saarbrücken 

G. Feidl, 8000 Mahn 

M. Jolowicz, 3320 Salzgitter 

H. Hensel, 4018 Langenfeld 

L. Corsten, 4000 Düsseldorf 30 
J. Ottenweller, 8770 Lohr 

Th. Flicker, 6228 Eltville 

G. Drieves, 4600 Dortmund 

B. Junski, 4000 Düsseldorf 

K. Ollech, 2406 Stockelsdorf 

J. Henning, 6334 Asslar 

W. Pohland, 1000 Berlin 

R. Sabellek, 5300 Bonn 

G. Stender, 2360 Bad Segeberg 
J. Kuthleick, 2400 Lübeck 

M. Neu, 6670 St. Ingbert 

H. Thiel, 3579 Willingshausen 
J. Teske, 2401 Ratekau 


VPNDORFTI=<NOTr-DPDIDPUDTO 
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H-NAUVOTZTONWDOITIT"M<SEI-/ummr 
NZUNDPDUNTH#rPr<enrtroymmz-ım< 
zu" mMNnNp<rozrmuuoemunnmnuon 
zymmmzmmen-mzopruo-mpmonm 
merzzznmmcecnpgm-zr"bonmznz 
en 2mmımo --7nmspeubnmpyrm -- 
MHNPTLTEO-" UN" Ppnummpr “mo 
amuozmnuom<ernrm-b0onem- 
ubm="ooom-"-mzmmmoruu.- 
"HR -znmorco=«-nmTap-zu<cum 
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CZ p"-"nmnump,H“"-JHnbem 
ZOPRED-HAHAÄAROTTrTMIOTDen 
nrrprermmuo" aAmnonemnu.- 


.„Und wieder können Sie Gutscheine aus unserem 
Softwareservice gewinnen! 
Einsendeschluß ist der 6. Oktober 1984 

-.. Ihre Lösung senden Sie an: 
Roeske Verlag, GM-Rätsel, Fuldaerstraße 6, 3440 Eschwege 
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Commodore 64 
c82004 ungry Horate Arcade U Spaß m 29.00 
(82010 Krazy Kong Arcade Spiel pm 29.00 
c82012 Star Trek Arcade Spiel DM 35.00 
(82015 Zappy Z Ks Arcade Spiel m 29.00 
c82019 Lander Arcade Spiel DM 35.00 
cB2022 Pakacuda Arcade DM 32.00 
082029 Stellar DO ger rcade Spiel Mm 29.00 
(82030 Jammin cade U Musik pm 29.00 
c82031 JammIn Disketl® DM 35.00 
(82032 pipellne Arcade U Spaß m 29.00 
(82033 Pipeline Diskette pm 35.00 
c82003 Gridder Superarca Spiel m 29.00 
(82005 Dichys dla onds de u Spaß 35.00 
(82007 Panic Arcade Spie DM 29.00 
cB2011 Frogger Arcade S DM 29.00 
c82014 Exterminator Arcad m 29.00 
(82020 Galanians A 
c82013 Multis 


rum 
u pssst Action U Spaß 
Spa001 Jerpat Arcade SILLN 
Sp4002 Manit ner Arcade (+ 48 
Spa004 Morris meet \ners Action 
Spa008 Gehen sie in da% Getäng" 
Deutsche Monopohv Version (+ ABK un . 
paot0 ght cycle Action . “A E 
gpa01? cadıa elraumactioN - = n 
pa013 Mad Marth Adventure (+ ABM ! 
pa01d Tne C player Schach IF auK) } 
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spa030 Shark Aatta Action ei 2 ud 
pa035 D Monste chas Labyf! = n r 
spa039 v.R.6- Games Designer ABK) 4 N n 
gpa042 wicksiw Design AuK) + ni 5 
pa0A3 Invade! x Arcade ri ar 
spa045 Scramb! cade Action 1 . ei 
spa049 host Hunt rion 2 z 
spa054 ey Strategie“ piel (+ Au“) 3.00 
pa057 pi-kyed Arcat + a8K) h u 
spa058 „galled Arcade ) = es 
Spa059 Hlympimd delt N 
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OSOFT, 
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en 


VC-20 
VC1000 
VC1023 
VC1024 
Vc1001 
VC1005 
VC1007 
Vc1018 
VC1020 
VC1025 
VC1028 
VC1040 
VC1003 
VC1029 
VC1041 
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